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Abstract 
Die Bachelorarbeit befasst sich mit der methodischen Umsetzung von aktiver Medienarbeit im 
Jugendbereich. Dabei dienen zunächst die theoretischen Grundlagen, wie die unterschiedlichen 
Begrifflichkeiten der Medienpädagogik, im Speziellen die Grundzüge der aktiven Medienarbeit, 
das Nutzungsverhalten von Bewegtbildern im Jugendalter und die Auswirkungen dessen auf die 
Bildung als Basis für die Erstellung unterschiedlicher Methoden. Diese werden in Form eines 
konzipierten Praxisprojektes zusammengefasst. Inhalt dessen sollen Reality-TV-Formate sein, 
weshalb auch diese in ihren Grundzügen definiert werden. Das entstandene Projekt kann in 
dieser Art und Weise in pädagogischen Einrichtungen oder außerschulisch von einer medien-
pädagogischen Einrichtung durchgeführt werden und hat als Ziel, die Medienkompetenz der 
Heranwachsenden zu stärken. 
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1 Einleitung 
Luisa, 12 Jahre alt, kommt nach einem Tag aus der Schule nach Hause und setzt sich als ers-
tes in das Wohnzimmer auf das Sofa und schaltet den Fernseher ein. Sie braucht dies, um von 
dem Schulalltag abzuschalten. Genau wie Luisa, nutzen viele Jugendliche das Fernsehen, um 
sich zu entspannen und den Kopf frei zu bekommen. Welches Programm sie dabei anschauen, 
ist oft zweitrangig. Ziel ist es, noch nicht an die Hausaufgaben oder das Lernen für die nächste 
Klausur zu denken. Nebenbei wird von den Heranwachsenden zusätzlich das Smartphone oder 
das Internet genutzt. Dieser mehrgleisige Medienkonsum ist heutzutage bei den Kindern und 
Teenagern keine Seltenheit mehr. Sie wachsen in einer Zeit auf, in der bereits fast jeder Haus-
halt über eine Vollausstattung an Mediengeräten verfügt und die Kinder dementsprechend früh 
mit dem Gebrauch jener in Verbindung kommen. Das Medienangebot steigt rasant an und fast 
täglich kommen Neuerungen hinzu. Wie diese Medien gebraucht werden, wollen die Heran-
wachsenden meist selbst ausprobieren, kennen aber nicht deren Folgen und verfügen noch 
nicht über die Medienkompetenz der älteren Generationen. Erst wenn von den Jugendlichen die 
Medienkompetenz erweitert und gefestigt wird, ist es ihnen gegeben, aus dem enorm großen 
Angebot bestimmte Medieninhalte sachgerecht auszuwählen und für ihre persönlichen Ziele zu 
benutzen. Gerade im Jugendalter gilt es sich dahingehend zu entwickeln und weiterzubilden. 
Hauptsächlich im Nachmittagsprogramm laufen, auf den von Heranwachsenden favorisierten 
TV-Sendern, Serien oder sogenannte Reality-TV-Formate, welche vermeintliche Alltagssituatio-
nen zeigen. In diesen Formaten wird jedoch zunehmend das Faktische mit dem Fiktionalen 
vermischt, ohne dass dies kenntlich gemacht wird. Den Jugendlichen sagen solche Programme 
zu, da in ihnen Probleme gezeigt werden, die sie in einer Art und Weise auch betreffen und 
selbst durchleben. Sie identifizieren sich mit den Charakteren, übernehmen schnell das Gezeig-
te und übertragen dies auf ihr Leben. Doch an dieser Stelle liegt das Risiko, denn die Heran-
wachsenden konsumieren zwar diese Formate, können aber nicht unterscheiden, was der 
Realität entspricht und was letztendlich erfunden ist. Die überspitzten Handlungen erzeugen bei 
den Konsumenten teilweise aber auch Angst und Schrecken und brennen sich in ihr Unterbe-
wusstsein ein, können aber auch Lösungsvorschläge zu bestimmten Problemlagen liefern. Wie 
genau die Reality-TV-Formate auf die Teenager wirken, ist besonders schwer einzuschätzen, 
da sie zum einen eine große Palette an unterschiedlichen Formen aufweisen und zum anderen 
schwer durchschaubar sind.  
Die vorliegende Bachelorarbeit befasst sich mit dem Thema der verschwimmenden Grenze 
zwischen Realität und Fiktion und wie die Lebenswelt Jugendlicher von Bewegtbildern und im 
Speziellen von Reality-TV-Formaten geprägt ist. Zusätzlich soll geklärt werden, welche Auswir-
kungen dieser Konsum auf die Pädagogik und Bildung hat. 
Den Kindern einen kritischen Umgang mit solchen Formaten zu vermitteln, ist zum einen Auf-
gabe der Eltern und zum anderen die Aufgabe einer medienpädagogischen Einrichtung oder 
auch einer Bildungsanstalt, wie der Schule. Die daraus resultierende Medienkompetenz ermög-
licht den Teenagern einen selbstbewussten und selbstständigen Umgang mit Medien und ebnet 
den Weg für eine kompetente Lebensbewältigung in der heutigen Informationsgesellschaft. 
Dazu gehört auch, die Medien planvoll für die persönlichen Ziele zu nutzen.  
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Durch den Lehrermangel im Bundesland Sachsen und dem zeitlich eng gefassten Lehrplan, ist 
es den meisten pädagogischen Lehrkräften jedoch nicht gegeben, zusätzlich zum Unterrichts-
stoff Projekte zu entwickeln, die den Schülern einen neuen Erfahrungsraum eröffnen und deren 
Medienkompetenz stärken. An dieser Stelle kommen diverse Ausbildungs- und Erprobungska-
näle ins Spiel. Diese externen Partner sind auf die Förderung der Medienkompetenz bei Kin-
dern und Jugendlichen spezialisiert und entwerfen Praxisprojekte, die an Schulen durchgeführt 
werden können.  
Aus den vorherigen Überlegungen stellt sich der Verfasserin die Frage, wie anhand von aktiver 
Jugendmedienarbeit an Schulen der bewusste Umgang mit Reality-TV-Formaten gelernt wer-
den kann. Diese Frage soll im Laufe dieser Bachelorarbeit beantwortet werden.  
Ziel der Arbeit ist es schließlich, Methoden zu entwickeln, welche die Lehrkräfte in Schulen ein-
setzen können, um mit den Kindern ein Projekt durchzuführen, welches sie gegenüber Reality-
TV-Formaten aufklärt und sie dazu animiert, Medieninhalte kritisch zu hinterfragen und selbst-
ständig zur Erreichung der eigenen Ziele zu nutzen. Das konzipierte Praxisprojekt soll dabei 
Anregungen liefern, welche die pädagogischen Lehrkräfte im Unterricht einsetzen können. Da-
bei dient die aktive Medienarbeit als Basis und soll den Schülern dazu verhelfen, selbstständig 
die Dinge zu erfassen.  
Im Mittelpunkt der Arbeit steht das Aufstellen eines Praxisprojektes. Bei dieser Konzipierung ist 
es vorerst wichtig alle theoretischen Daten und Fakten zu kennen und zusammenzufassen. Bei 
der Recherche von Primärliteratur werden die wichtigsten Inhalte festgehalten, um durch diese 
Definitionen und Argumente aufstellen zu können. Diese bilden den Hauptschwerpunkt des 
Theorieteils und dabei auch den ersten Gliederungspunkt. Im Folgenden werden die Begriffe 
Medienpädagogik, Medienerziehung, Mediendidaktik, Medienpsychologie und Medienkompe-
tenz definiert. Bezogen auf die Medienpädagogik folgt im nächsten Gliederungspunkt die Erklä-
rung der aktiven Medienarbeit. Um diese ausführlich zu beleuchten, werden dessen Grundzüge 
verständlich dargelegt. Dieser Gliederungspunkt dient gleichzeitig als Grundlage für die Konzi-
pierung des Praxisprojektes. Im nächsten Kapitel wird überprüft, wie die Medien von den Her-
anwachsenden genutzt werden. An dieser Stelle ist es wichtig, die Lebenswelt der Jugendlichen 
zu betrachten und die Medienausstattung der Haushalte, in denen sie leben, zu berücksichti-
gen. Bezogen auf die Reality-TV-Formate wird analysiert, wie diese konsumiert werden. Als 
Abschluss dieses Kapitels werden die Nutzungsmotive des jugendlichen Medienkonsums un-
tersucht. Im folgenden Gliederungspunkt werden die Reality-TV-Formate im Speziellen und die 
Verbreitung im deutschen Fernsehen thematisiert. Im letzten Gliederungspunkt des theoreti-
schen Teils wird untersucht, welche Auswirkungen die Bewegtbildnutzung der Teenager und 
die Nutzung von Reality-TV-Formaten auf die Bildung der Heranwachsenden hat. Nachdem 
diese theoretischen Grundlagen erläutert wurden, kann das Praxisprojekt geplant und realisiert 
werden. Im Verlauf dessen werden die genauen Rahmenbedingungen geklärt, die vorhanden 
sein müssen, damit solch ein Projekt durchgeführt werden kann. Zudem wird die Zielgruppe 
definiert, für welche das Projekt von Nutzen sein soll. In diesem Zusammenhang wird auch der 
Aufbau des Projektes erläutert sowie die Inhalte und Methoden. Der Leser bekommt an dieser 
Stelle einen genauen Überblick über den Ablauf des Projektes, über die vermittelten Informatio-
nen und Arbeitsweisen sowie die definierten Ziele.  
Einleitung  3 
 
Das Fazit fasst den theoretischen Teil sowie das konzipierte Praxisprojekt zusammen und gibt 
einen kurzen Ausblick auf die Zukunft der Medienpädagogik in Bezug auf die Reality-TV-
Formate. Im Verlauf dieser wissenschaftlichen Arbeit wird durchweg der Begriff Schüler und 
Jugendliche (Teenager, Heranwachsende) verwendet, worunter weibliche sowie männliche 
Heranwachsende gleichermaßen zu verstehen sind.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Theoretische Grundlagen  4 
 
2 Theoretische Grundlagen 
Im folgenden Abschnitt geht es um die, für die Beantwortung der Forschungsfrage, zugrunde-
liegenden Theorien. Diese dienen schließlich als Grundlage zur Aufstellung der passenden 
Methoden und werden in Form eines konzipierten Praxisprojektes in Gliederungspunkt drei 
zusammengefasst Zudem wird die aktive Medienarbeit in Form ihrer Leitlinien, Inhalte, Metho-
den und Ziele etwas genauer betrachtet. Im nächsten Schritt wird die Mediennutzung von Ju-
gendlichen genauer untersucht. Dazu wurden die Ergebnisse der JIM-Studie genutzt und 
beschrieben und vor allem die Bewegtbildnutzung von Teenagern ausgewertet. Folglich werden 
die Reality-TV-Formate in ihren Merkmalen und ihrer Verbreitung im deutschen Fernsehen un-
tersucht. Als Abschluss dieses theoretischen Teils wird analysiert, welche Auswirkungen die 
Bewegtbildnutzung im Speziellen die Reality-TV-Formate auf die Bildung und Pädagogik von 
Jugendlichen haben.  
2.1 Definitionen und Begrifflichkeiten der Medienpäda-
gogik 
Wichtig bei der Beantwortung der Forschungsfrage ist, die grundlegenden Begrifflichkeiten und 
Definitionen zu kennen. Da die Arbeit in den Bereich der Medienpädagogik einzuordnen ist, 
wird diese ausführlich erklärt. Die Medienerziehung ist ein Teil der Medienpädagogik und wird 
ebenfalls definiert. Ebenso ist die Mediendidaktik eine Disziplin der Medienpädagogik, welche 
vor allem auch bei der Konzipierung eines schulisch durchgeführten Praxisprojektes beachtet 
werden sollte. Die Medienpsychologie beschäftigt sich mit den Wirkungen der Medieninhalte auf 
den Konsumenten und wird im Verlauf definiert. Diese Erläuterungen der allgemeinen medien-
pädagogischen Begriffe, die für die Arbeit erforderlich sind, erfolgen zu Anfang der Arbeit und 
dienen dazu, über den Themenbereich informiert zu sein.  
 
2.1.1 Medienpädagogik 
Nach Hans Toman ist die Medienpädagogik ein Fachbereich der Pädagogik, die wissenschaft-
lich begründet ist. Sie beschäftigt sich mit dem Medieneinfluss und der Medienbedeutsamkeit 
im Rahmen der Erziehung und Bildung. Aufgabe der Medienpädagogik ist es, Lehrpersonen 
anzuregen, Kindern und Jugendlichen einen bedachten Umgang mit Medien näherzubringen.1 
Da sie als wissenschaftliche Disziplin verstanden wird, ist sie auf den Fortschritt der Technik 
angewiesen.2 Die Aufteilung der Medienpädagogik wird in der nächsten Abbildung deutlich ge-
macht.  
 
                                                     
 
1 Vgl. Toman, 2013:106 
2 Vgl. ebd.: 106 
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Abbildung 1: Aufteilung der gegenwärtigen Medienpädagogik (eigene Darstellung in Anlehnung an Toman3) 
 
Nach Hüther und Schorb ist der Begriff Medienpädagogik schwer zu definieren, da er sehr viel-
schichtig ist und immer wieder unterschiedlich ausgelegt werden kann. Sicher ist, dass er alle 
Gebiete der Pädagogik, die sich mit Medien befassen, umschließt und sich auf die Bereiche 
Bildung, Beruf, und Freizeit begrenzt.4 Gegenstand der Medienpädagogik sind Medien, die „als 
Mittel der Information, Beeinflussung, Unterhaltung, Unterrichtung, und Alltagsorganisation Re-
levanz für die Sozialisation des Menschen erlangen“5. Unter Sozialisation wird die Beeinflus-
sung auf den Einzelnen, durch welche Handlungs- und Verhaltensweisen sowie die Emotionen 
und das Wissen geprägt werden, verstanden. Die Mediensozialisation meint den Vorgang der 
                                                     
 
3 ebd.: 108 
4 Vgl. Hüther/Schorb, 2005: 265 
5 ebd.: 265 
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Analyse einzelner Individuen mit ihrer medialen Gegenwart. Das Subjekt wird von seinem me-
dialen Umfeld geprägt, prägt es aber auch selbst. Untersucht werden in dieser wissenschaftli-
chen Disziplin die Intentionen der Medien und deren Gebrauchsweisen sowie -formen und die 
spezifischen sowie gesellschaftlichen Folgen. Der Nutzer soll zu einem Handeln angeleitet wer-
den, bei welchem zum einen die Medien integriert werden und zum anderen das Handeln auf 
die Medien bezogen wird. Geschehen soll dies über entworfene Modelle, welche durch Wissen 
und Analysekompetenz charakterisiert sind.6 
In der Geschichte der Medienpädagogik sprach man vorerst nur von Filmpädagogik. Ziel war es 
damals schon, den Nutzer vor den negativen Einflüssen der Medien zu bewahren. Erst einige 
Zeit später wurde der skeptische Gebrauch vorangestellt.7 Die Bedeutung in der Gesellschaft 
und die Verwendbarkeit für das Individuum standen immer mehr im Zentrum. Es entstand eine 
Medienpädagogik, die sich auf die Emanzipation, die Handlung und die Teilnehmer konzentrier-
te. Sie hatte zum Ziel, die Verhaltensformen und Handlungsmuster der Konsumenten durch den 
Mediengebrauch zu verändern sowie durch den lebendigen Gebrauch der Medien zum Er-
kenntnisgewinn beizutragen. Heutzutage entstehen durch Medien die verschiedensten persön-
lichen und allgemeingültigen Fragen. Konzepte der Medienpädagogik sollen dafür 
Antwortmöglichkeiten finden. Dies ist immer dann extrem relevant, wenn sich Fortschritte in 
Ökonomie, Politik oder Medientechnologie ergeben. Denn genau in solchen Situationen des 
Umbruchs wächst die Unsicherheit bei der Bevölkerung.8  
Es werden bei den medienpädagogischen Modellen verschiedene Ziele angestrebt, welche sich 
in den unterschiedlichen Verfahren oft vereinen und nicht ausschließlich für gesonderte Ansätze 
stehen. Bei den folgenden Zielkategorien steht jeweils der Konsument im Mittelpunkt und das, 
was die Konzepte der Medienpädagogik für den Nutzer erzielen wollen. Viele sehen in den Me-
dien eine Gefährdung der Heranwachsenden durch Veranschaulichung von sexuellen Handlun-
gen und Gewalt im Fernsehprogramm. Deshalb sollen die Jugendlichen vor den negativen 
Einwirkungen geschützt werden und ihre medienbedingten Aktivitäten in der Freizeit eindäm-
men. Das Bewahren vor schädlichen Einflüssen war sehr lange das wichtigste Ziel der Medien-
pädagogik. Es ist jedoch nicht anstrebenswert, eine Pädagogik auszuführen, die sich nur auf 
Prävention, Abwehr und Ablehnung beschränkt.9 Bei dem Informieren der Medienpädagogik 
steht das Beibringen von Wissen über die Medien im Zentrum des Geschehens. Ein Unter-
schied besteht darin, in welcher Weise mit diesem Wissen weiterverfahren wird. Das Wissen 
kann zum einen eine Erkenntnis bleiben oder es kann weiterführende Verfahren einleiten. Nur 
wenn die Medien verstanden werden, kann der Konsument sie analysieren und für seine eige-
nen Zwecke nutzen.10 Eine weitere Zielkategorie ist das Sensibilisieren. Dabei soll der Rezipient 
gegen etwaige Bedrohungen unempfindlich gemacht werden. Dies geschieht hauptsächlich 
                                                     
 
6 Vgl. ebd.: 265 
7 Vgl. ebd.: 266 
8 Vgl. ebd.: 267 
9 Vgl. ebd.: 269 
10 Vgl. ebd.: 270 
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durch Aufklärung und Information. Dabei werden die Verfahren der Manipulation in den Medien 
durch eine rezeptive Medienarbeit erkennbar gemacht. Es sollte dabei aber gegeben sein, dass 
der Nutzer mit Hilfe seiner eigenen Medienrezeption die verschleierten Interessen der Sender 
decodieren kann und will.11 Der skeptische Mediennutzer soll sich nicht beeinflussen lassen und 
die „ökonomischen und politischen Implikationen der Massenkommunikation“12 kennen und mit 
ihnen umgehen können.13 Durch das Aktivieren soll beim Rezipienten unter anderem die Medi-
enkritik hervorgerufen werden. Außerdem soll er sich mit den Medien und den Inhalten ausei-
nandersetzen. Getauscht wird dabei die Rolle von Medienkonsument und Medienproduzent. 
Diese aktive Medienarbeit ist heutzutage in vielen schulischen Lehrplänen verankert und auch 
bei der Jugendbildung außerhalb der Schule sehr gefragt.14 Die Bemühungen der Medienpäda-
gogen zielen ebenfalls auf das Emanzipieren ab, welches sehr eng mit dem Aktivieren verbun-
den ist. Grundlegend dabei ist die angemessene Vermittlung von Kompetenzen. Die Differenz 
zwischen Erfahrungen, die durch Medien vermittelt wurden und authentischen Erfahrungen, soll 
der Rezipient erkennen, ausdrücken und ertragen können, denn der Mensch besitzt eigene 
Fähigkeiten sein Handeln zu gestalten. Er soll zu einer Mitgestaltung animiert werden, indem er 
seine Umwelt begreift. Die Voraussetzung dafür ist, dass der Mediennutzer seine eigene Mei-
nung und seine eigenen Bedürfnisse effektiv darstellen kann und sich am gemeinschaftlichen 
Gespräch beteiligt.15 Das vorerst letzte Ziel der Medienpädagogik ist das Funktionalisieren. Dies 
ist der Fall, wenn Medien unter Berechnung ihrer Wirkungen zum Erlangen gesetzter Zielvor-
stellungen gebraucht werden, die beim Konsumenten einen Wandel im Sinne des Senders er-
langen wollen. In jeglicher Werbung und politischer Propaganda findet dies Anwendung.16  
Die Medien nehmen an Bedeutung zu, da sie die verschiedenen Lebensbereiche immer stärker 
einnehmen. Deshalb wird auch die pädagogische Analyse der Medieneinwirkungen auf den 
Konsumenten umso wichtiger.17 „Medienpädagogik muss ihrerseits darauf mit einem komplexen 
Denk- und Handlungsansatz antworten, sie muss mehr als bisher die Zusammenhänge zwi-
schen den technologischen, pädagogischen, politischen und ökonomischen Implikationen der 
Medien sehen und sich interdisziplinär orientieren.“18 Die Beziehung zwischen Mensch und 
Medien muss dabei hergestellt, analysiert und die Wissenschaftserfahrungen einbezogen wer-
den. Die Medien sollen die derzeitige Kulturlandschaft mitgestalten und von den Individuen 
bewusst in Gebrauch genommen werden. Dafür ist die Vermittlung von Medienkompetenz rele-
vant, welche in einem weiteren Gliederungspunkt erklärt wird. Ziel ist es, dass die Individuen in 
der Lage sind sich die Medien selbstbewusst beizubringen und dieser Vorgang skeptisch wie-
                                                     
 
11 Vgl. ebd.: 270 
12 ebd.: 270 
13 Vgl. ebd.: 270 
14 Vgl. ebd.: 271 
15 Vgl. ebd.: 271-272 
16 Vgl. ebd.: 272 
17 Vgl. ebd.: 273 
18 ebd.: 273-274 
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dergespiegelt wird. Die Konsumenten sollen die Medieninhalte nicht nur passiv aufnehmen, 
sondern sie selbstbewusst, handelnd und individuell für ihre eigenen Beweggründe nutzen.19 
Die Medienpädagogik bietet die Grundlage für die aktive Jugendmedienarbeit. Ohne die Kennt-
nisse der Medienpädagogik wären aktive Medienprojekte mit Jugendlichen nicht möglich.  
 
2.1.2 Medienerziehung 
Ein Teil der Medienpädagogik ist die Medienerziehung. Sie stellt verschiedene Anregungen 
bereit, unterstützt die Kinder und Jugendlichen bei einem eigenständigen Umgang mit Medien 
und ruft einen skeptischen Konsum der Medien hervor. Die Medienerziehung beschreibt also 
ein Handeln der Pädagogik, welches zu einem kritischen Gebrauch anregen soll. Es ist wichtig 
die emotionale Wirkung, die vermittelten Informationen, die Analyse und die Kritik in Bezug auf 
die Medien gut zu verarbeiten und die Angebote der Medien vernünftig zu gebrauchen. Zudem 
ist es in der heutigen Zeit gut, unterschiedliche Handlungsalternativen zum gebräuchlichen Me-
diengebrauch zu kennen. Die Medienerziehung bedarf keiner bestimmten räumlichen und zeitli-
chen Rahmenbedingungen. Vielmehr versteht man darunter ein lebenslanges Lernen.20 
In der Medienerziehung wird in zwei Bereiche untergliedert: die Erziehung, die zu einer skepti-
schen Nutzung der Medien verhelfen soll und die Erziehung, die durch die Medien selbst vor-
genommen wird. Die Vermittlung von Medienkompetenz ist dabei die Hauptaufgabe der 
Erziehung zum skeptischen Mediengebrauch. Falls die medialen Angebote als reiner Vermittler 
von Nachrichten angesehen werden, ist die Zielvorstellung, die Konsumenten dazu zu bringen, 
sich kritisch und reflexiv auf die Medien einzustellen. Bei der selbstständigen Medienaneignung 
wird der Nutzer dazu gebracht, die Medien als Mittler und Mittel für eigens formulierte Zielvor-
stellungen sich selbst beizubringen. Entziehen sich diese Medieninhalte der gemeinschaftlichen 
Nutzung, heißt es auch diese zu hinterfragen.21 Der andere Bereich wäre die Erziehung durch 
die Medien selbst. Es wird noch einmal in intentionale und nicht intentionale Erziehung unter-
teilt. Dabei beschreibt die intentionale Nutzung die Medien, die im Schulunterricht eingesetzt 
werden. Bei der nicht intentionalen Mediennutzung werden diverse Ansichten über Genres wie 
Film, Serie und Werbung überbracht. Es beschreibt das Vermitteln von Wissen. Die nicht inten-
tionale Mediennutzung ist sehr problematisch bei Heranwachsenden, da sie Gewaltdarstellun-
gen zum Beispiel nicht richtig einordnen und verarbeiten können.22 
Die Medienerziehung ist eng mit der aktiven Medienarbeit verbunden. Die vermittelten Kompe-
tenzen umfassen die Fähigkeiten Medien praktisch zu nutzen und sich selbst anzueignen sowie 
zum Bekanntmachen individueller Ansichten zu gebrauchen. Das Beherrschen solcher Anwen-
                                                     
 
19 Vgl. ebd.: 275 
20 Vgl. Toman, 2013: 112-113 
21 Vgl. Hüther, 2005: 240-242 
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dungen und damit das Entwickeln von Gegenvorschlägen zum negativen Medienverlauf sowie 
das Aneignen einer skeptischen Analyse sind die Hauptschwerpunkte der Medienerziehung.23 
 
2.1.3 Mediendidaktik 
Die Mediendidaktik beschreibt eine Teildisziplin der Medienpädagogik. Sie befasst sich mit dem 
theoretischen und praktischen Gebrauch von Medien als Träger in Lehr- und Lernprozessen 
und als Werkzeug im Schulunterricht. In diesem Bereich der Didaktik geht es darum, wie Medi-
en und deren Ableger zum Erzielen pädagogisch gesetzter Vorgaben in Anspruch genommen 
werden können und sollen. Dabei steht die Erziehung, die durch die Medien und ihre Inhalte 
vorgenommen wird und die Fragen der Auswahl, Gestaltung und Verwendung der Medien, die 
für den Unterricht relevant sind, an oberster Stelle. Zudem ist die Mediendidaktik ein wichtiger 
Teilbereich der Didaktik. Deshalb gehen die Konzepte auf didaktischen Theorien sowie Medien-
theorien zurück. Die Medien werden dabei als lehr- und lernunterstützende Mittel einbezogen. 
Je nachdem was im Unterricht notwendig ist, wird entschieden, welche Medien eingesetzt wer-
den. Die verschiedenen Formen, in welchen Bildungsmedien Anwendung finden, werden eben-
falls analysiert. Zudem wird eine Grundlage für didaktisch fundierte Medienentscheidungen 
geschaffen. Die Analyse, der in der Bildungseinrichtung vorliegenden Situation, muss dabei 
gewährleistet werden. Dies geschieht auf der Grundlage von organisatorischen, inhaltlichen und 
methodischen Elementen. Dabei ist zu beachten, welche Medien für die didaktische Zielvorstel-
lung brauchbar sind und wie die Ziele und Inhalte in den Medien dargestellt werden. Ebenfalls 
sind die organisatorischen Grundbedingungen zu prüfen und zu klären. Neben den positiven 
Fakten des Mediengebrauchs müssen auch Gefahren bekannt gemacht werden. Dabei sind 
Vor- und Nachteile abzuwägen, um eine skeptische Distanz zu den Medien zu behalten.24 Ne-
ben der Didaktik müssen jedoch auch weitgreifende Sichtweisen mit einbezogen werden. Die 
Hauptaufgabe der Mediendidaktik ist es, dem Einsatz der Medien ein Grundgerüst zu geben, 
keinen überzogenen Blickwinkel entstehen zu lassen und eine anstandslose Übernahme zu 
unterbinden.25 
Die handlungs- und teilnehmerorientierte Mediendidaktik ist seit den 70er Jahren in Deutsch-
land bekannt. In dieser wird der Unterricht als offener Lernvorgang verstanden, in welchem die 
Medien von Lernenden und Lehrenden aktiv genutzt und selbstständig erarbeitet werden. Um 
sie jedoch fachgerecht nutzen zu können, muss die Medienerziehung herangezogen werden. 
Erst wenn bekannt ist, ob die Medien angemessen für den Adressaten sind, welche Folgen sie 
mit sich bringen und welche Gefahren sie besitzen, ist es möglich sie sinnvoll und erfolgsver-
sprechend zu nutzen. Deshalb ist es wichtig die beiden Bereiche Mediendidaktik und Mediener-
ziehung nicht getrennt voneinander zu sehen, sondern sie bei Konzepten um die 
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Medienpädagogik zu vereinen.26 Dass die Schüler in die didaktischen Unterrichtsmodelle selbst 
mit einbezogen werden, steigert deren Aktivität, fördert ihre Motivation und erreicht eine aus-
giebige Beschäftigung mit dem Stoffinhalt.27 
Wie bei jeder Bemühung im medienpädagogischen Raum, steht die Aneignung von Kenntnis-
sen und Fähigkeiten auch bei der Mediendidaktik im Mittelpunkt jeder Bemühung. Dabei sollte 
es nicht nur um die reine Übergabe von Faktenwissen gehen, sondern vielmehr um das Aneig-
nen von Medienkompetenz. Die Lernenden sollen in der Lage sein, die Medien kritisch zu be-
trachten und selbstständig zu nutzen.28 
Besonders in der aktiven Jugendmedienarbeit ist die Mediendidaktik von großer Bedeutung, da 
die Medien als Träger von Lehr- wie Lernprozessen fungieren und ebenfalls geprüft werden 
muss, wie die Medien verwendet werden können, um die gesetzten Ziele zu erreichen und das 
theoretisch erstellte Konzept in der Praxis umzusetzen.  
 
2.1.4 Medienpsychologie 
Die Medienpsychologie beschäftigt sich mit den Handlungsweisen, dem Empfinden, den Be-
weggründen und den persönlichen Einstellungen von Individuen gegenüber Medien in der heu-
tigen Informations- und Kommunikationsgesellschaft. Auch wenn das Internet und die digitalen 
Medien einen immer größeren Stellenwert in der allgegenwärtigen Mediennutzung einnehmen, 
hat das Fernsehen eine große Bedeutung in der Medienpsychologie.29 
Anhand von Experimente zum Beobachtungslernen lässt sich ableiten, dass Konsumenten 
bestimmte Handlungsweisen durch das Betrachten von Verhaltensmodellen übernehmen. 
Durch die Wechselbeziehung von bestraften und belohnten Handlungsweisen entwickeln sich 
somit Handlungstendenzen und Ansichten. Allgemein geht die Medienpsychologie neben dieser 
Theorie von der Annahme aus, dass die Medien nicht vollkommen isoliert von der sozialen 
Umwelt des Konsumenten betrachtet werden sollten. Denn Eltern, Freunde und das gesell-
schaftliche Umfeld in Kindergarten und Schule prägen die Heranwachsenden sehr. Die dadurch 
herausgebildeten Verhaltensweisen werden letztlich durch das Fernsehen und den Medienge-
brauch an sich intensiviert.30 Dass beispielsweise Gewalt nichts Schlimmes sei, wird somit ver-
mittelt. Dies ist selbstverständlich bei den nicht wünschenswerten Resultaten der 
Mediennutzung einzuordnen.31 
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Der Medienkonsum an sich ist mehr und mehr geprägt von Bedürfnissen, die vor allem unter-
halten und anregen sollen. Diese verlaufen nicht immer bewusst ab. Heutzutage ist die Lehre 
des Stimmungsmanagements in der Medienpädagogik aktueller denn je. Das bedeutet, dass 
die Individuen ohne einen bewussten Entschluss die unterschiedlichen Medienangebote nach 
ihrem derzeitigen Gefühlsdenken auswählen. Dabei erfolgt die Auswahl der medialen Angebote 
meist nicht nach einer festgesetzten Struktur, sondern vielmehr intuitiv.32 Daraus lässt sich ab-
leiten, dass die Mediennutzung durch Emotion, Intuition und Spontanität geprägt ist und nicht 
durch „kopflastige Informationsverarbeitungsprozesse“33. Dazu ist ein großer Teil der Medien-
nutzung von Ritualen, Gewöhnung und dem geprägt, was das soziale Umfeld nutzt. Es werden 
immer mehr bestimmte Medienangebote konsumiert, um zu einer gewissen Gruppe dazuzuge-
hören und sich diversen Lebensstilen anzugleichen.34 
Um die Medieninhalte angemessen aufzunehmen und zu verarbeiten, gehört ebenfalls das 
Dekodieren und Einordnen der angebotenen Reize und Informationen. Gerade in Bewegtbild-
formaten muss der Zuschauer jederzeit selbst inhaltliche Verbindungen im Kopf erkennen und 
erstellen, um den Gedankengängen und der Story zu folgen. Diese sind in jener Form nicht im 
Bewegtbildformat abgebildet. Heranwachsende nehmen die Bilder alle einzeln wahr und kön-
nen dementsprechend solche Verbindungen noch nicht erstellen.35  
In der nachfolgenden Abbildung wird aufgezeigt, welch unterschiedliche Verarbeitungsmodi es 
in der Medienpsychologie gibt und über welches Medium diese übertragen werden. Zudem 
werden der jeweilige Kontext und die Effekte erkennbar gemacht.  
 
Tabelle 1: Übersicht Wirkungen Medienpsychologie (eigene Darstellung in Anlehnung an Groebel36) 
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Die Medienpsychologie befasst sich mit dem Medium an sich, dem Individuum, welches das 
Medium produziert, der Aussage, die darüber mitgeteilt werden soll und dem Menschen, der 
den Inhalt konsumiert. Bei der medienpsychologischen Forschung gibt es zudem zwei große 
Bereiche. Auf der einen Seite ist die Einwirkung der Medien und dessen Inhalten auf das Indivi-
duum. Dabei werden die Folgen auf die sozialen Verhaltensweisen, die Emotionen, die Gesin-
nung, die Voreingenommenheit, das Denken und das Wissen des Konsumenten begutachtet.37 
Auf der anderen Seite werden die Konsequenzen von „kulturell, gesellschaftlich und individuell 
ausgebildeten personalen Faktoren“38 hinsichtlich ihrer Auswahl, Gestaltung und Nutzung ge-
prüft.39 
Gerade in der aktiven Jugendmedienarbeit ist es wichtig Fragen zum Verhalten, zur Wahrneh-
mung, zur Motivation und zu den persönlichen Einstellungen sowie Fragen nach der Gestal-
tung, Nutzung und Wirkung von Medien in Bezug zu den Heranwachsenden zu analysieren und 
zu beantworten. Erst wenn diese Hintergründe bekannt sind, kann ein Praxisprojekt konzipiert 
und durchgeführt werden.  
 
2.1.5 Medienkompetenz 
Bei der Medienkompetenz ist der Übergang zur Medienerziehung ineinander übergehend. Sie 
beschreibt die Fähigkeiten im Umgang mit Kenntnissen über mediale Verständigung, welche in 
der heutigen Informations- und Mediengesellschaft notwendig sind. Dabei stehen die Richtlinien 
kompetenten Handelns mit Medien im Vordergrund und nicht die reine Vermittlung wichtiger 
Medienkenntnisse. Wird über eine gut ausgebildete Medienkompetenz verfügt, können Medien-
angebote aus der immens großen Vielfalt gezielt ausgewählt und für sich genutzt werden. Au-
ßerdem werden eigene Medienangebote gestaltet und publiziert, das Mediendesign erfasst 
sowie bewertet. Einflüsse, die auf die Medien wirken, werden ausfindig gemacht und bearbeitet 
sowie Voraussetzungen der Produktion und Verbreitung von Medien untersucht und selbst an 
der Weiterentwicklung der Medienlandschaft teilgenommen und diese gestaltet. Die Medien-
kompetenz grenzt also die Fähigkeiten ein, welche ein Konsument in der derzeitigen Gesell-
schaftsform benötigt, um Medien bedienen zu können, sie kritisch zu analysieren und sie 
individuell zu gestalten.40 
Die Auswirkungen der Medienkompetenz sind die Medienkritik, die Medienkunde, die Medien-
nutzung und die Mediengestaltung. Bei der Medienkritik werden Gesellschaftsprobleme genau 
geprüft und erkannt sowie auf das Individuum und seinen Umgang angewendet. Die Medien-
kunde beschreibt die Kenntnis über die aktuellen Medien und Mediensysteme. Darunter ist das 
Kennen klassischer Wissensbestände, wie an Informationen gekommen wird, und das Handling 
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der Geräte zu verstehen. Bei der Mediennutzung wird in rezeptiv, anwendend (verschiedene 
Programme nutzen) und interaktiv, anbietend (Dienstleistungen, wie Teleshopping nutzen) un-
terschieden. Die Mediengestaltung zielt letztendlich auf Änderung und Weiterentwicklung be-
stehender Medien ab sowie auf die kreative Intensität dessen.41 
Die Medienpädagogik wird als soziale Handlungskompetenz verstanden. Aus diesem Grund ist 
sie an der Sozialisation und der Identitätsbildung der Individuen beteiligt. Die Medienkompetenz 
soll für die Pädagogik, welche in Schuleinrichtungen und Freizeiteinrichtungen antreffend ist, 
Erziehungsziele verstärken und bestimmte Normen vorgeben.42 
Bei der Medienkompetenz spielt die kommunikative Kompetenz eine nicht allzu unwichtige Rol-
le, denn sie umfasst die Fähigkeiten des Individuums, sich durch den Wechsel von Zeichen und 
Symbolen zu verständigen. Die direkt- oder indirekt übertragenen Mitteilungen zielen auf das 
Anpassen und die Veränderbarkeit des Zusammenlebens der Gemeinschaft ab. Das Beibringen 
von kommunikativer Kompetenz soll dem Individuum ermöglichen, die Kommunikation vorsätz-
lich und überlegend zu nutzen, damit er seine Umwelt aktiv gestalten kann. Ob er die Medien 
dazu verwendet, ist ganz allein ihm überlassen.43 Die persönliche und gesellschaftliche Hand-
lungsfähigkeit der Individuen gepaart mit dem Aneignen und Nutzen von Medien erfordert eine 
sorgfältige Untersuchung der derzeitig bestehenden Gesellschaft. Die öffentliche Kommunikati-
on wird dabei nicht öffentlich, sondern privat, hergestellt und dann veröffentlicht. Dies ist der 
Fall, da meist nur die, die Macht in Politik und Gesellschaft haben, dazu im Stande sind, sich in 
der Gesellschaft Gehör zu verschaffen und somit die Lebensrealität, der in der Gemeinschaft 
lebenden Individuen, mitgestalten können. Auf der Grundlage der Analyse zielt die kommunika-
tive Kompetenz auf die Beherrschung der Kommunikation und ihrer Prinzipien zur Darstellung 
einer gleichberechtigten, gemeinschaftlichen wie persönlichen Existenz ab. Sie umschließt das 
kommunikative Umgehen mit Medien und beschreibt damit die Medienkompetenz.44 Diese wird 
in drei Hauptkategorien unterschieden: das Medienwissen, die Medienbewertung und das Me-
dienhandeln. Das Medienwissen wiederum wird in Funktionswissen, Strukturwissen und Orien-
tierungswissen unterteilt. Das Funktionswissen beschreibt die Bedienung von Geräten genauso 
wie die Inhalte der Medienangebote, die Gestaltungsmittel, die Kamerapositionen sowie Effekte 
und die Erfahrung mit Programmen. Beim Strukturwissen kommt es darauf an, dass Medien, 
Mediennetze und dessen Konsistenz, Akteure und deren Zusammengehörigkeit sowie die Be-
deutung der Medieninhalte gut gemeinsam harmonieren. Die Dimension über das Wissen ver-
bindet sich mit der Dimension über die Bewertung beim Orientierungswissen. Ziel ist es, 
Individuen eine Basis zu geben, um den eigenen Standpunkt im Überangebot der Medien zu 
finden.45 
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Eine weitere Kategorie der Medienkompetenz ist die Medienbewertung. Sie ermöglicht es die 
Medien hinsichtlich ihrer Struktur, Gestaltung und Wirkung darzulegen. Es werden Medienan-
gebote kritisch reflektiert, untersucht und dabei dargelegt, welchen Stellenwert die Medien in 
der Gemeinschaft innehaben.46  
Zu den Hauptkategorien der Medienkompetenz gehört auch das Medienhandeln. An dessen 
Anfang steht das Begreifen und Beurteilen der Signalsprache der Medien. Erst danach kann der 
aktive Gebrauch der Medien aufgrund individueller Vorlieben und fundierter Urteile erfolgen. 
Unter dem Medienhandeln verstehen sich also die aktiven Kompetenzen jedes Einzelnen die 
Gemeinschaft mit der Erschaffung von Medienerzeugnissen auf- und auszubauen. Das Medi-
enhandeln bezieht sich zudem auf die vorangegangenen Kategorien. Denn bezogen auf das 
persönliche und sozial basierte Medienwissen und die Medienbewertung beschreibt es den 
praktischen Erwerb und die beabsichtigte Selektion von Medieninhalten. Wird die Medienkom-
petenz als Handlungskompetenz betrachtet, so ermöglicht sie durch Medienwissen und Medi-
enbewerten die individuelle Gestaltung der Medienwelt.47 In der nachfolgenden Abbildung ist 
die Aufteilung der Medienkompetenz noch einmal deutlich gemacht.  
 
Tabelle 2: Aufteilung der Medienkompetenz (eigene Darstellung in Anlehnung an Schorb48) 
 
Zusammenfassend ist zu sagen, dass die Medienkompetenz die Fähigkeit ist, sich Medien an-
zunehmen und sie selbst für die eigenen Zwecke auszuformen. Dies geschieht auf der Grund-
lage strukturierten Wissens und einer Beurteilung der medialen Erscheinungsformen und 
Gegenstände. Es soll dadurch der skeptische aber auch genießbare Umgang mit Medien er-
möglicht werden. Ebenso soll die Gestaltung von Medien nach eigenen inhaltlichen sowie äs-
thetischen Überlegungen und künstlerischen sowie gemeinschaftlichen Handeln ein Ziel dessen 
sein.49 
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Um über die definierten Begrifflichkeiten noch einmal einen Überblick zu bekommen und den 
Zusammenhang jener zu verstehen, hilft die Abbildung 1 im Anhang.  
 
2.2 Aktive Medienarbeit 
Wie bereits im vorherigen Gliederungspunkt zu den Begrifflichkeiten der Medienpädagogik be-
schrieben, zielen fast alle Konzepte medienpädagogischen Handelns im schulischen Kontext 
auf die aktive Medienarbeit ab. Darunter versteht sich der „methodische[r] Ansatz einer hand-
lungsorientierten Medienpädagogik“50. Dabei wird die gesellschaftliche Gegenwart durch die 
Unterstützung der Medien be- und erarbeitet.51 Die aktive Medienarbeit ist angelehnt an die 
handlungsorientierte Medienarbeit und ist deshalb auf die gleichen Vorhaben und Prinzipien 
angewiesen. Das Hauptaugenmerk liegt dabei auf dem Einzelnen, welcher einen Platz in der 
Gesellschaft innehat. Diesem ist es gegeben, eigenständig und selbstbewusst zu handeln und 
seine Realität so zu gestalten, wie es ihm gefällt. Er soll mit jeder aktiven Medienhandlung auf 
den Fortschritt und die Prüfung der gesellschaftlichen Lage abzielen.52 Die aktive Medienarbeit 
wird im folgenden Kapitel hinsichtlich ihrer Leitlinien, Inhalte, Methoden und ihrer Ziele genau-
estens analysiert und beschrieben.  
 
2.2.1 Leitlinien einer Konzeption aktiver Medienarbeit 
Die aktive Medienarbeit hat die Aufgabe die folgenden grundlegenden Kriterien zu erfüllen. 
Zuallererst sollte sie zielorientiert und der „emanzipatorischen Pädagogik verpflichtet“53 sein. 
Vorrangig sollen sich die Heranwachsenden durch die aktive Medienarbeit emanzipieren. Es 
wird angestrebt, dass die Jugendlichen die Bedingungen in der Gesellschaft, in der sie leben, 
erkennen und analysieren, um diesen selbstständig und in der Gemeinschaft mit anderen ent-
gegenzuwirken. Das heißt, sie sollen authentische Erfahrungen machen und diese in der Ge-
meinschaft kommunizieren.54 
Zudem muss die aktive Medienarbeit das Kriterium erfüllen den Heranwachsenden „eine prinzi-
pielle gesellschaftliche Handlungs- und Gestaltungsfähigkeit zu[zu]gestehen“55. Für die aktive 
Medienarbeit ist es unabdingbar, das Alltagsleben der Teeanager zu Beginn und während des 
gesamten Lehrvorganges zu analysieren und zu verstehen. Diese Ergebnisse werden dann 
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schließlich in die Konzeption einbezogen. Dafür ist es ebenfalls besonders wichtig, die Teena-
ger als selbstständige Individuen in der Gemeinschaft zu achten.56 
Eine weitere Leitlinie, an die sich die aktive Jugendmedienarbeit halten sollte, ist es, dass sie 
die „gesellschaftlich bedingten Problemlagen Jugendlicher berücksichtigen“57 muss. Den Her-
anwachsenden treten immer wieder die unterschiedlichsten Probleme in ihrem Alltagsleben auf, 
die sie versuchen müssen, kompetent zu lösen. In welchen Beziehungen diese Probleme zu 
anderen Lebenslagen stehen und wie diese sich in die gesamte Gesellschaft eingliedern, gilt es 
von der aktiven Medienarbeit allumfassend zu analysieren. Dadurch sollen Bedingungszusam-
menhänge aufgezeigt und dagegen gewirkt werden. So ist es möglich, authentische Erfahrun-
gen zu machen und Erfahrungsräume nach den eigenen Vorstellungen zu formen.58 
Des Weiteren muss die aktive Medienarbeit „die unterschiedlichen Formen der subjektiven Le-
bensbewältigung Jugendlicher beachten“59. Der Lernprozess ist erst dann von Nutzen, wenn 
berücksichtigt wird, wie die Teenager auf verschiedene Dinge reagieren und mit ihnen umgehen 
und wie die Geschlechterverteilung ist. Ebenfalls sollte berücksichtigt werden, welchen Part die 
Medien im Leben der Subjekte einnehmen.60 
Ein weiteres Kriterium der aktiven Medienarbeit ist es, dass sie „zur eigenständigen Lebensbe-
wältigung  beitragen“61 muss. Dies bedeutet, dass eine Reflexion des Gegenstandes und des 
Prozesses erfolgen muss und dadurch eine Wissenserweiterung erfolgt. Ebenfalls entfalten sich 
dadurch Verhaltensweisen. Es sollte gegeben sein, diese Ergebnisse dann auf andere Lebens-
bereiche und die Auseinandersetzung mit diesen zu übertragen.62 
Außerdem ist ein Kriterium der aktiven Medienarbeit, dass sie sich „an Zielen, Inhalten und 
Methoden emanzipatorischer Jugendarbeit ausrichtet“63. Die emanzipatorische Jugendarbeit 
muss vorher in ihrem Konzept, der Zielvorstellung und den Ansatzpunkten auf methodischer 
und inhaltlicher Ebene untersucht werden und das Resultat auf die aktive Medienarbeit übertra-
gen werden. Zudem sind die räumlichen, zeitlichen und organisatorischen Rahmenbedingungen 
zu beachten.64 
Das letzte Kriterium ist, dass sie „in ihren methodischen Überlegungen berücksichtigen [muss], 
daß Jugendliche ihren Lebensalltag durch praktisches Handeln bewältigen“65. Dabei ist ge-
                                                     
 
56 Vgl. ebd.: 51-52 
57 Ebd., S.52 
58 Vgl. ebd.: 52 
59 ebd.: 52 
60 Vgl. ebd.: 52 
61 ebd.: 52 
62 Vgl. ebd.: 53 
63 ebd.: 53 
64 Vgl. ebd.: 53 
65 Ebd., S.53 
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meint, dass die Heranwachsenden nicht wie Analytiker rein theoretisch Gegenstandsbereiche 
bearbeiten. Viel mehr erarbeiten sie sich ihr Wissen durch das Ausführen von praktischen Tä-
tigkeiten und bereits gemachten Erfahrungen. Unter diesem Lernprinzip versteht sich das han-
delnde Lernen.66 
 
2.2.2 Inhalte 
Wenn die aktive Medienarbeit im Jugendalter durchgeführt wird, beziehen sich die Inhalte des-
sen immer auf die Lebenswelt der Heranwachsenden. Deren Art ihr Leben zu bestreiten und 
ihre Ansichten müssen bei der Konzeption solcher Projekte mit einfließen, da nur so die Ju-
gendlichen sich verstanden fühlen und gewollt sind, selbstständig und selbstbewusst Dingen 
auf den Grund zu gehen und sie zu analysieren, einen eigenen Standpunkt herauszuarbeiten 
und diesen kommunikativ zu äußern.67 
Den Anhaltspunkt aktiver Medienarbeit bestimmt also die Lebenssituation der Heranwachsen-
den in der heutigen Zeit. Durch verschiedene Erfahrungen in den unterschiedlichsten Bereichen 
formen sich bei den Jugendlichen das Bewusstsein und eine Weltanschauung aus. Da sie je-
doch von Eltern, Freunden und Schule, also ihrem gesamten sozialen und gesellschaftlichen 
Umfeld, in diverse Richtungen gedrängt werden, sehen sie die Bedingungen in der Gemein-
schaft als unabdingbar und können diese nicht auf ihren eigentlichen Grund beziehen. Durch 
die mediale Macht der Massenmedien wird diese Bewusstseinsbeeinträchtigung nur noch ver-
stärkt. Die dargestellten Alltagsbewältigungen ´brennen´ sich in das Bewusstsein der Teenager 
ein und sie übertragen diese Bilder auf ihr eigenes Leben.68 Dies ist aber nicht komplett fremd-
bestimmt. „Es bleiben Reste von Spontaneität, Kreativität, Kooperation und unmittelbarer Kom-
munikation erhalten.“69 Diese Bewusstseinsblockierung soll unterbunden werden und 
schließlich die Heranwachsenden dazu animiert werden, authentische Erfahrungen zu ma-
chen.70  
Bevor ein Konzept zur aktiven Medienarbeit aufgestellt werden kann, ist es wichtig, die Prob-
lemlage der Jugendlichen sachgerecht zu untersuchen. Zudem ist es notwendig, die Ausgangs-
lage solcher Zwänge, die in der Gesellschaft bestehen und das freie Bewusstsein blockieren, zu 
definieren und Gegenmaßnahmen zu entwerfen.71 Die Strategie dieser Gegenmaßnahme muss 
von den Heranwachsenden selbstbewusst, skeptisch und hinterfragend vorgenommen werden 
                                                     
 
66 Vgl. ebd.: 53 
67 Vgl. ebd.: 149 
68 Vgl. ebd.: 145 
69 ebd.: 146 
70 Vgl. ebd.: 145 
71 Vgl. ebd.: 146-147 
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und kann „durch sachliche Kritik und das Aufzeigen von Alternativen“72 seitens der pädagogi-
schen Lehrkräfte unterstützt werden.  
Themenschwerpunkte können dabei aktuelle Themen sein, die Jugendliche interessieren oder 
für sie Schwierigkeiten darstellen. Darunter zählen Gesellschaftsprobleme genauso wie die 
persönlichen Herausforderungen der Teenager. Um den Grund der persönlichen Schwierigkei-
ten reflektieren zu können, muss den Heranwachsenden ermöglicht werden, Erfahrungen durch 
Handlungen zu machen und dadurch schließlich auch authentische Erfahrungen herzustellen. 
Zudem sollen Probleme frühzeitig erkannt und dagegen gewirkt werden, indem negative Hand-
lungsfolgen aufgezeigt und dafür Optionen dargestellt werden. Das autonome Lernen und das 
selbstständige Definieren von Zielen gehört ebenfalls zur aktiven Medienarbeit. Die Inhalte soll-
ten aber immer exemplarisch sein, wodurch es den Jugendlichen gegeben ist, die Lerneffekte 
auch auf andere Lebensbereiche zu übertragen. Da die Medienwelt geprägt ist von Massenme-
dien, müssen diese ebenfalls inhaltlich thematisiert werden.73 Das heißt „ihre herausragenden 
Funktionen als Mittel der Kompensation von Alltagserfahrungen, als Mittel der Information und 
als Mittel der Unterhaltung“74 müssen beachtet werden. 
 
2.2.3 Methoden 
Grundlage der aktiven Medienarbeit ist die Sozialisationstheorie. Sie ist der Auffassung, dass 
durch Wechselwirkungen mit anderen Individuen und der direkten persönlichen Umwelt das 
Nachdenken und Agieren der Subjekte entwickelt wird.75 Zu dieser Auseinandersetzung sind 
verschiedene Zeichen, wie „Sprache, die als differenziertes System das wichtigste Mittel ist, 
und nonverbale Formen wie Handeln, Mimik, Gestik, Haptik usw. sowie mediale Zeichensyste-
me wie Bilder, Töne usw.“76 umfasst, notwendig. Im Umgang werden schließlich Ansichten, 
Vorgehensweisen sowie die dazu benötigten Kenntnisse angeeignet. Die Lernprinzipien der 
aktiven Medienarbeit unterscheiden sich in handelndes Lernen, exemplarisches Lernen und die 
Gruppenarbeit.77 Sie haben die Absicht, authentische Erfahrungen herzustellen und kommuni-
kative Kompetenz zu vermitteln. Daraus resultiert dann die Medienkompetenz.78  
Bei dem handelnden Lernen werden die Schwierigkeiten im direkten Umfeld des Individuums 
kritisch betrachtet und durch das Abändern der Voraussetzungen dagegen gewirkt. Das heißt, 
der Lernende löst seine Probleme eigenständig, gestaltet und verändert seine direkte Umge-
                                                     
 
72 ebd.: 147 
73 Vgl. ebd.: 149-150 
74 ebd.: 150 
75 Vgl. Schell, 2005: 12 
76 ebd.: 12 
77 Vgl. ebd.: 12 
78 Vgl. ebd.: 13 
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bung selbst.79 Das handelnde Lernen „bestimmt Lernen als ein auf Aneignung, Gestaltung und 
Veränderung sozialer Realität gerichtetes kompetentes Handeln.“80 
Beim exemplarischen Lernen muss sich das Individuum ebenfalls mit Gegenstandsauseinan-
dersetzungen beschäftigen. Grund dafür sind die Umstände und die Anordnung der jeweiligen 
Gesellschaft. Im Gegensatz zum handelnden Lernen hat das Individuum diese aber noch nicht 
im gemeinschaftlichen Bezug erkannt.81 Beim Lernprozess selbst „werden die vorwissenschaft-
lichen Bewusstseinselemente der Adressaten und die Vermittlung wissenschaftlicher Erkennt-
nisse zusammengeführt“82. Ziel ist es, dass dem Lernenden die gesellschaftlichen 
Rahmenbedingungen bewusst werden, er diese in Bezug zu seinen Erfahrungen stellt und ihm 
der eigene Standpunkt in der Gesellschaft klar wird und er eigenverantwortlich Informationen 
erwerben und diese verwerten kann.83 Dazu gehört ebenfalls, dass er das Gelernte auf andere 
Lebensbereiche transferiert und selbstbewusst fördern kann.84  Das exemplarische Lernen 
komplettiert das handelnde Lernen, indem es die Heranwachsenden dazu bringt „in pädago-
gisch initiierten Lernprozessen Gegenstände so auszuwählen und zu bearbeiten, daß sie einen 
eigenständigen Transfer der erworbenen Handlungskompetenzen auf andere Bereiche der 
Realität ermöglichen.“85 
Grundgedanke der Gruppenarbeit ist es, dass Erkenntnisse durch Erfahrungen geschaffen 
werden. Diese Erkenntnisse werden durch Wechselwirkungen mit anderen Lernenden in einer 
zwanglosen Gemeinschaft erschaffen. Die Gemeinschaft von Lernenden definiert sich durch 
zielorientierte und kritische Handlungen. Diese gehen über die eigenen Streitigkeiten des Ver-
bandes hinaus und zielen auf den Wandel der Gemeinschaft ab.86 Das Individuum lernt interak-
tional, das heißt, es wird im nahen Umfeld der Heranwachsenden nach deren Interessen 
geforscht und diese dazu verwendet, die Gegenstandsbereiche zu reflektieren, zu verändern 
und bei den Jugendlichen die eigene Identität und Emanzipation herzustellen.87  
Diese drei Lernprinzipien stehen dabei nicht losgelöst voneinander, sondern komplettieren sich 
gegenseitig. Die Lernprozesse sind dabei direkt auf die Teenager angepasst, da sie die Erfah-
rungen von diversen Lebensbereichen Jugendlicher betreffen und ermöglichen Handlungskom-
petenzen auszubauen und diese auf andere Lebensbereiche zu übertragen.88  
                                                     
 
79 Vgl. ebd.: 12-13 
80 Schell, 2003: 177 
81 Vgl. Schell, 2005: 13 
82 ebd.: 13 
83 Vgl. ebd.: 13 
84 Vgl. Schell, 2003: 167 
85 ebd.: 177  
86 Vgl. Schell, 2005: 13 
87 Vgl. Schell, 2003: 175 
88 Vgl. ebd.: 177 
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Durch die Wechselbeziehung mit anderen Individuen und Gegenständen lernt das Individuum 
schnell und erarbeitet sich so zum einen Wissen und zum anderen seine eigene Weise das 
Leben zu bestreiten. Nur wenn die Heranwachsenden in der Lage sind, ihre Ziele selbst zu 
bestimmen und den Weg dahin, also den Lernprozess an sich, selbstständig zu entwickeln, ist 
es möglich, authentische Erfahrungen und kommunikative Kompetenzen zu erfahren.89 
 
2.2.4 Ziele 
Wie bereits in den vorherigen Gliederungspunkten dieses Kapitels zur aktiven Medienarbeit 
beschrieben ist, soll der Mensch eigenständig handeln und die Grundbedingungen, die in der 
Gesellschaft vorgegeben sind, erfassen und diese eliminieren. An dieser Stelle kommen die 
Begriffe Mündigkeit und Emanzipation ins Spiel. Mündigkeit bedeutet so viel wie das Erkennen 
der Verhältnisse in der Gesellschaft, der Verarbeitung jener und das selbstständige Bestimmen 
für das eigene Handeln. Unter Emanzipation wird das Loslösen von jenen Bedingungen des 
Individuums verstanden.90 Diese beiden Zielrichtungen werden auch unter authentischen Erfah-
rungen zusammengefasst. Dies bedeutet die Abschaffung von Druck und Zwängen in der Ge-
sellschaft und der Weg hin zu einem selbstbewussten Umgang.91 Ein weiteres Ziel der aktiven 
Medienarbeit ist die Herausbildung einer kommunikativen Kompetenz. Wenn die Kommunikati-
on definiert ist durch ein „zielgerichtetes, reflexives und kollektives Handeln“92, dann sollte das 
Individuum in der Lage sein die Zusammensetzung und die Umstände der Kommunikation zu 
erfassen und sich am gesellschaftlichen Dialog zu beteiligen.93  
Die aktive Medienarbeit bringt also die Heranwachsenden dazu authentische Erfahrungen zu 
machen, selbstbewusst Gegebenheiten in der Gesellschaft verändern zu wollen, die Intentionen 
der Medien zu verstehen und sie in ihrer Funktion verändern zu wollen.94 „Sie will Jugendliche 
dazu befähigen, kompetent, selbstbestimmt und solidarisch am gesellschaftlichen Prozeß teil-
haben zu können.“95 
Insgesamt wird die aktive Medienarbeit in fünf Zielbereiche eingeteilt. Die Medien werden dabei, 
je nachdem wie die Beschaffenheit und der Inhalt des Medienprojektes sein soll, in Gebrauch 
genommen. Folgende Kernpunkte sind bei den Projekten nicht getrennt voneinander zu sehen, 
sondern gehen ineinander über.96 
                                                     
 
89 Vgl. ebd.: 151 
90 Vgl. Schell, 2005: S.11 
91 Vgl. Schell, 2003: 143  
92 Schell, 2005: 11 
93 Vgl. ebd.: 11-12 
94 Vgl. Schell, 2003: 145 
95 ebd.: 145 
96 Vgl. Schell, 2005: 14 
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Die aktive Medienarbeit zielt darauf ab, durch die Medien die eigene Lebensweise zu reflektie-
ren. Es wird die Art und Weise von Individuen oder Gruppen, wie sie ihr Leben bestreiten und 
welche Ansichten sie zu diversen Dingen haben, aufgezeigt und ermöglicht diese zu verändern. 
Die Medien sollen den Konsumenten dazu bringen, seine eigenen Ansichten und Lebensweise 
zu erkennen und diese zu erweitern, indem sie durch die Beobachtung Anderer reflektiert wer-
den. Der Medienkonsument soll also bei aktiver Medienarbeit in der Lage sein, vernünftig zu 
urteilen, dies auszubauen und zu verbessern sowie mit anderen Individuen zu kommunizieren 
und zu interagieren.97 
Des Weiteren wird durch die aktive Medienarbeit angestrebt, dass der Nutzer einen für sich 
neuen Teilbereich des Lebens erkennt, sich dazu seine eigene Meinung herausbildet und ge-
gebenermaßen auch eigene Interessen bildet. Durch die intensive Beschäftigung mit einem 
Themenbereich und die Erarbeitung von eigenen Medienprodukten werden die Schüler auf 
spielerische Art an ein Thema herangeführt und setzen sich mit diesem intensiv auseinander. 
Dadurch nehmen sie verschiedene Themen leichter und auch schneller auf. Das angestrebte 
Ziel ist dabei, dass die Nutzer aktiver Medienarbeit eigene Interessen und Vorlieben erkennen, 
welches durch die ausgiebige Bearbeitung eines Themenbereiches erfolgt.98 
Ein weiterer Zielbereich in der aktiven Medienarbeit sind die „Medien als Mittel zur Herstellung 
von (Gegen)Öffentlichkeit bzw. als Mittel der Artikulation“99 zu betrachten. Durch die Produktion 
von eigenen Medienendprodukten ist es möglich, die eigenen Ansichten auf einer geeigneten 
Plattform publik zu machen und sich somit in die gemeinschaftliche Kommunikation einzuschal-
ten. Durch diverse Ausbildungs- und Erprobungskanäle und Jugend-Film-Festivals wird den 
Heranwachsenden die Möglichkeit gegeben dies zu praktizieren.100 
Zudem sollen die Jugendlichen durch die aktive Medienarbeit die „Medien als Mittel zum örtlich 
und zeitlich ungebundenen Erfahrungsaustausch und zur Organisation gemeinsamer Aktivitä-
ten“101 gebrauchen. An dieser Stelle kommen vor allem die Vorzüge des Internets hervor. Die 
Kommunikatoren können Ziele und Erfahrungen miteinander abstimmen und sind dabei nicht 
abhängig von Ort und Zeit.102 
Bei der vorerst letzten Zielsetzung der aktiven Medienarbeit sollen die „Medien als Mittel der 
Analyse und Kritik der Massenmedien bzw. massenmedialer Produkte“103 dienen. An dieser 
Stelle ist es wichtig, die Massenmedien zu verstehen und die gestalterischen Mittel, die dabei 
eingesetzt werden, zu begreifen. Das Ziel ist es, die intentionalen und gestalterischen Mittel der 
Aufarbeitung von Wirklichkeit in massenmedialen Endprodukten und deren Täuschungsvarian-
                                                     
 
97 Vgl. ebd.: 14 
98 Vgl. ebd.: 14 
99 ebd.: 14 
100 Vgl. ebd.: 14-15 
101 ebd.: 15 
102 Vgl. ebd.: 15 
103 ebd.: 15 
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ten wahrzunehmen.  Dabei soll auch die Beziehung zwischen medial übermittelter und selbst 
erlebter Wirklichkeit erkannt werden und mit den Massenmedien selbstständig und selbstver-
antwortlich umgegangen werden.104 
Zusammenfassend können die Projekte um die aktive Medienarbeit mit viel Spaß die Heran-
wachsenden dazu animieren, sich mit Medien der sozialen Wirklichkeit und der Intention der 
Massenmedien auseinanderzusetzen, die Verschleierung zu erkennen, Alternativen zu entwi-
ckeln und Medien als Instrument der Kommunikation praktisch zu gebrauchen. Dadurch soll die 
eigene Medienkompetenz und auch die kommunikative Kompetenz verbessert werden. Kurzum 
gesagt, die Jugendlichen sollen authentische Erfahrungen machen und sich eine kommunikati-
ve Kompetenz aneignen.105 
 
2.2.5 Zusammenfassung 
In den vorausgegangenen Gliederungspunkten wurden die Leitlinien, Inhalte, Methoden und 
Ziele der aktiven Medienarbeit ausführlich analysiert und definiert. Bezogen auf das konzipierte 
Praxisprojekt ist dabei besonders wichtig, dass die Lebenswelt der Jugendlichen vor Beginn 
des Projektes genau untersucht wird, damit sich die Inhalte auf deren Probleme und Wünsche 
beziehen können. Ist den Teenagern dann bewusst, dass die Inhalte auf sie abgestimmt wur-
den, sind sie gleichzeitig dazu animiert, Ideen und Gedanken anzubringen, ihren eigenen 
Standpunkt auszuarbeiten und diesen vor dem Klassenverband kundzutun. Dadurch sollen sie 
bei der Bearbeitung der Wissensbereiche authentische Erfahrungen machen und im Stande 
sein, diese auf andere Lebensbereiche zu übertragen. Durch die intensive Beschäftigung mit 
einem bestimmten Themenbereich und dem praktischen Erarbeiten eines Medienproduktes 
lernen sie viel Wissenswertes dazu und machen Erfahrungen. Verbessert wird ebenfalls die 
Allgemeinbildung der Jugendlichen in Bezug auf die Massenmedien und deren Täuschungsver-
fahren. Gleichzeitig analysiert der Projektteilnehmer seinen Medienkonsum und ändert diesen 
bestenfalls durch die gemachten Erkenntnisse des Projektes ab. Dadurch ist er ebenfalls im 
Stande seine Medienkompetenz zu verbessern und auszubauen. Durch die Gruppenarbeit wird 
das Agieren und Kommunizieren mit anderen Individuen gefördert und der Teilnehmer ist in der 
Lage, Erfahrungen zu machen und selbstbewusst zu handeln. Das gesamte Projekt soll den 
Teilnehmer dazu bringen, sich von einem sonst passiven Medienkonsumenten zu einem akti-
ven Medienproduzenten zu entwickeln.  
 
                                                     
 
104 Vgl. ebd.: 15-16 
105 Vgl. ebd.: 16 
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2.3 Medienbezogene Lebenswelt Jugendlicher 
Die Heranwachsenden sind Individuen in unserer Gesellschaft, deren Lebenswirklichkeit stark 
abhängig von ihrem Geschlecht, ihrem persönlichen Entwicklungsstand sowie ihrem Lebenszu-
sammenhang ist.106 Ihre Lebenswelt teilt sich dabei in zwei Bereiche auf: die Schul- und Ar-
beitswelt und der Freizeitbereich. Die Schule ist ein Ort des Lernens, der Interaktion und des 
Dialogs mit Gleichaltrigen. Um die Lerninhalte herum bauen die Jugendlichen sich ein gewisses 
Selbstbewusstsein auf.107 Die Möglichkeit zur Selbstverwirklichung lässt die Schule jedoch fast 
nicht zu.108 Die meisten Schüler erfüllen ihre Aufgaben aus Angst vor möglichen Bestrafungen 
und nicht aus dem Grund, weil sie sich für den Lehrstoff interessieren. Die Arbeitswelt hinge-
gen, in der die Jugendlichen vor allem Mini- und Nebenjobs ausüben, wird als reine Geldquelle 
gesehen, um sich zum Taschengeld etwas dazuzuverdienen und sich Wünsche erfüllen zu 
können. Es wird dabei aber auch das Gefühl vermittelt und den Heranwachsenden klarge-
macht, dass sie gebraucht werden, was ihr Selbstwertgefühl stärkt. Die Freizeit dagegen be-
zeichnet all die Zeit, die außerhalb der Arbeits- und Schulwelt abläuft. Sie ist geprägt von 
Hobbies und dem Freundeskreis sowie dem Familienleben und soll hauptsächlich der Erholung 
zugutekommen.109 Gerade der Dialog und die Interaktion mit anderen kann an dieser Stelle viel 
stärker ausgelebt werden als in der Schul- und Arbeitswelt, da die Zwänge und Rahmenbedin-
gungen im Freizeitbereich nicht so streng gefasst sind und mehr auf Freiwilligkeit basieren.110 
Grundsätzlich ist die Lebenswelt Heranwachsender von Abhängigkeiten gegenüber anderen 
geprägt. Sie müssen, da sie selbst noch im Elternhaus wohnen und zur Schule gehen, sich 
durchgehend an Regeln halten und können somit nicht ihre eigene Selbstverwirklichung voran-
stellen. Materiell sind sie auf ihre Familie und somit auch auf die Gunst der Eltern angewie-
sen.111 Gerade im Freizeitbereich, wo es um die Erholung geht, spielt bei vielen die 
Bedürfnisbefriedigung eine große Rolle und dadurch gleichzeitig auch der Konsum von Gütern 
und Dienstleistungen. Dieser ist nur möglich, wenn es den Eltern gegeben ist, ihn durch finanzi-
elle Mittel bereitzustellen.112 
Die Teenager wollen ihre Lebenswelt selbstbestimmt gestalten und die Gesellschaft verän-
dern.113 Durch den Wunsch die eigenen Bedürfnisse, Wünsche und Vorstellungen vorn anzu-
stellen und auszubauen sowie die Zwänge und Bedingungen, an die sich die Jugendlichen in 
                                                     
 
106 Vgl. Schell, 2003: 66 
107 Vgl. ebd.: 74 
108 Vgl. ebd.: 73 
109 Vgl. ebd.: 74 
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112 Vgl. ebd.: 79 
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Schul-, Arbeits- und Freizeitwelt halten müssen, ist ihr Leben geprägt von einer Zerrissenheit, 
die sie schlecht unterbinden können.114 
 
2.3.1 Medienausstattung in deutschen Haushalten 
Um den quantitativen Fernsehkonsum der Jugendlichen offenzulegen, wird die JIM-Studie 2015 
zu Hilfe gezogen. Im Rahmen dieser Studie wurden 1.200 Heranwachsende im Alter zwischen 
zwölf und neunzehn Jahren aus ganz Deutschland zu deren Medienkonsum per Telefonbefra-
gung interviewt. Damit ergibt dies ein repräsentatives Ergebnis der circa 6,34 Millionen Jugend-
lichen in Deutschland.115 Ebenso helfen die Ergebnisse der ARD/ZDF-Onlinestudie aus dem 
Jahr 2015 zur genauen Analyse der Mediennutzung Heranwachsender.  
Zu den Freizeitaktivitäten der Familien gehört seit vielen Jahrzehnten der Fernseher als fester 
Bestandteil dazu. Da in Deutschland fast jeder Haushalt ein Endgerät besitzt, werden nahezu 
alle Bevölkerungsgruppen zuverlässig mit den neuesten Informationen, der besten Unterhaltung 
und den medialen Erlebnissen erreicht. Obwohl die neueren Mediengadgets und Fernsehalter-
nativen den Markt rasant erobern, schauen die meisten Heranwachsenden über den Fernseher 
Bewegtbildinhalte und holen sich zusätzlich Wissenswertes über die neuen Alternativen.116 Da-
bei werden die Konsumenten beispielsweise im Internet multimedial integriert, die Stories ver-
vollständigt oder der Inhalt über die verschiedensten Kanäle veröffentlicht.117  
Dies ist nur möglich, wenn die Haushalte über eine gute Medienausstattung verfügen. Mobilte-
lefone und Smartphones, Computer und Laptops sowie ein fester Internetzugang befinden sich 
in so gut wie allen Haushalten und können von den Jugendlichen, soweit es die Eltern bewilli-
gen, frei und selbstständig genutzt werden. Das Fernsehgerät ist in 97 % der 1.200 befragten 
Haushalte vorhanden und somit das drittbeliebteste Mediengerät in deutschen Familienhaushal-
ten. Auch die Möglichkeit das reguläre Fernsehprogramm zu erweitern, ist in jeder vierten Fami-
lie gegeben, da auf Pay-TV-Formate zugegriffen wird. Es ist also festzustellen, dass der 
Fernseher einen großen Stellenwert in der Familie innehat.118 Die Geräte-Ausstattung der 
Haushalte im Jahr 2015 wird in der folgenden Abbildung deutlich gemacht.  
                                                     
 
114 Vgl. ebd.: 79 
115 Vgl. https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2015/JIM_Studie_2015.pdf : 4 
116 Vgl. https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2013/15JahreJIMStudie.pdf : 14 
117 Vgl. ebd.: 17 
118 Vgl. https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2015/JIM_Studie_2015.pdf : 6-7 
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Abbildung 2: Geräte Ausstattung in deutschen Haushalten 2015119 
 
Wird jedoch untersucht, welche Mediengeräte die Jugendlichen ihr Eigen nennen, so fällt auf, 
dass vor dem eigenen Fernsehgerät, welches 60 % der Jungen und 55 % der Mädchen besit-
zen, erst andere Geräte kommen, die den Heranwachsenden wichtiger zu sein scheinen. Dabei 
gaben die Jugendlichen an erster Stelle das Handy/Smartphone (98 %) an. Dem folgt mit 90 % 
ein Internetzugang und ein Computer. Diese Geräte werden von Jungen und Mädchen gleich-
ermaßen oft genutzt. Den MP3-Player und die Digitalkamera besitzen deutlich mehr Mädchen 
als Jungen, wobei es bei der Spielekonsole genau umgekehrt ist. Erst nach diesen, den Ju-
gendlichen sehr wichtigen Gadgets, reiht sich das Fernsehgerät ein, welches knapp jeder 
sechste Teenager selbst besitzt. Je älter jedoch die Jugendlichen werden, desto höher wird 
auch der Gerätebesitz vor allem an Fernsehern.120 
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2.3.2 Bewegtbildnutzung 
In den deutschen Familien und vor allem bei den Jugendlichen wird ferngesehen, um stets auf 
dem neusten Stand zu sein, was das aktuelle Zeitgeschehen, die politischen Entwicklungen, die 
neusten Sportveranstaltungen und natürlich die Unterhaltung durch Comedy, Serien und Filme 
betrifft.121 Dies wird von circa 80 % der Befragten mehrmals in der Woche praktiziert, welches 
wieder nur durch den Gebrauch des Smartphones und des Internets getoppt wird.122 Bei der 
tagtäglichen Nutzung schneidet das Fernsehen etwas schlechter ab. Die Nutzungsdauer dage-
gen ist vom Jahr 2014 auf das Jahr 2015 gestiegen. Knapp zwei Stunden sitzen die Befragten 
am Tag vor dem Fernseher. Dabei erfolgt die Nutzung mit 96 % über den traditionellen Weg 
des stationären Fernsehgeräts. Jeder zweite Jugendliche schaut Fernsehinhalte über das Inter-
net und knapp 15 % über ihr Smartphone.123  
Am häufigsten wird der Fernsehsender ProSieben (51 %) eingeschaltet. Weit dahinter befinden 
sich die Sender RTL (7%), RTL Nitro (6 %) und RTL2 (4 %). Sat1 (4 %), VOX (2 %), SIXX (2 
%), DMAX (2 %) befinden sich mit den öffentlich-rechtlichen Sendern ARD (4 %) und ZDF (3 %) 
auf den hinteren Plätzen.124 Da die öffentlich-rechtlichen Sender keine reinen Unterhaltungs-
sender sind, kommen sie bei den Heranwachsenden nicht so gut an, wie Fernsehsender, die 
geprägt sind von Unterhaltungsshows und Serienhighlights. Die Jugendlichen wollen sich zwar 
unter anderem über das aktuelle Zeitgeschehen informieren, wollen aber vor allem auch unter-
halten und abgelenkt werden. Auf den beliebten Sendern sind deshalb Sitcoms und Comedy 
Programme sehr beliebt (37 %), wie die folgende Abbildung zeigt. Insgesamt findet dieses Gen-
re jedoch mehr Anklang bei den Jungen als bei den Mädchen. Beliebt sind dabei „The Big Bang 
Theory“ und „How I met your mother“. Ebenso ist es bei dem Genre Comic und Zeichentrick, 
wozu unter anderem „Die Simpsons“ gehören. Von 21 % der Befragten wird dies vorwiegend im 
Fernsehen geschaut. Und wieder deutlich mehr Jungen als Mädchen konsumieren dieses TV-
Format. Krimis und Mysterie Serien sowie Filme sind bei 17 % der Jugendlichen gefragt. Die 
spannenden Formate, wie „Navy CIS“ oder den „Tatort“ schauen jedoch mehr Mädchen als 
Jungen. Genauso sieht es bei den Scripted-Reality-Formaten aus. Mit 15 % liegt dieses Genre 
auf dem vorletzten Platz und zieht ebenso mehr Mädchen als Jungen an. Zu diesem Genre 
gehören Formate wie „Berlin – Tag und Nacht“ oder die „Shopping Queen“, welche speziell von 
den Jungen nicht konsumiert wird, da sie typische Mädchen Themen aufgreift.125 Auch wenn die 
Scripted-Reality-Formate nicht die beliebtesten Formate sind, werden sie dennoch hoch fre-
quentiert und bedürfen deshalb einer ausführlichen medienpädagogischen Betrachtung.  
 
                                                     
 
121 Vgl. https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2013/15JahreJIMStudie.pdf : 14 
122 Vgl. https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2015/JIM_Studie_2015.pdf : 11 
123 Vgl. ebd.: 24 
124 Vgl. ebd.: 24 
125 Vgl. ebd.: 24-25 
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Abbildung 3: Lieblingsgenres und -sendungen im Fernsehen 2015126 
 
Es findet zwar nur wenig TV-Nutzung über das Internet statt, trotzdem werden Bewegtbildinhal-
te auf diese Weise abgerufen. Diese Alternative zum klassischen Fernsehen nutzen 65 % der 
Befragten der ARD/ZDF-Onlinestudie ab 14 Jahren zumindest selten und 20 % nutzen dies 
täglich.127 Im Jahr 2015 hat die Nutzung von Videos über das Internet rasant zugenommen und 
es gibt die Möglichkeit, live im Internet fernzusehen, welches von jedem Dritten der ab 14-
Jährigen genutzt wird.128 Es ist jedoch zu erwähnen, dass mit zunehmendem Alter die Nutzung 
von Videoinhalten über das Internet zunimmt. Egal ob Videoportale, Fernsehsendungen live 
oder zeitversetzt, Mediatheken, Videopodcasts oder Video-Streamingdienste – das Internet 
ermöglicht den Jugendlichen Bewegtbildinhalte örtlich und zeitlich unabhängig zu nutzen.129 
Dadurch trägt der wachsende Bedarf von Smartphones und Laptops sowie dem Internet bei. 
Diese Inhalte werden als Zusatz zur traditionellen Fernsehnutzung gebraucht. Bei der 
                                                     
 
126 ebd.: 25 
127 Vgl. http://www.ard-zdf-onlinestudie.de/fileadmin/Onlinestudie_2015/0915_Kupferschmitt.pdf : 383 
128 Vgl. ebd.: 385 
129 Vgl. ebd.: 385 
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ARD/ZDF-Onlinestudie zeigte sich zudem, dass Fernsehinhalte auf die bekannte Art und Weise 
sowie im Netz immer noch länger gesehen werden als andere Videoinhalte und bei der Inter-
netparallelnutzung immer noch das analoge TV-Gerät die Hauptaufmerksamkeit von den Kon-
sumenten bekommt.130 
Daraus lässt sich schließen, dass das lineare Fernsehen über ein altbekanntes Fernsehgerät 
nach wie vor am meisten genutzt wird, der Gebrauch an sich jedoch beeinflusst wird von ande-
ren Geräten, wie dem Smartphone, dem Laptop und natürlich dem Internet. Das Fernseh-
schauen wird dementsprechend immer mehr zur „Nebenbeitätigkeit“ und das Interesse an den 
Inhalten im Fernsehen schwindet immer mehr, wie die nächste Abbildung zeigt. Mehr als die 
Hälfte der Jugendlichen (63 %) erledigt tagtäglich andere Sachen gleichzeitig zum Fernsehkon-
sum. Ganz oben auf der Liste stehen dabei Tätigkeiten mit dem Handy, Internet oder Laptop. 
Ein Viertel der Befragten isst beim Fernsehschauen und ein Fünftel erledigt nebenbei Hausauf-
gaben oder die Hausarbeit. Wo in früheren Zeiten noch das Telefonieren einer der Hauptneben-
tätigkeiten beim Fernsehen war, stehen heute ganz andere Kommunikationsmittel zur 
Verfügung und werden in ihrer gesamten Vielfalt auch gut genutzt.131 
 
Abbildung 4: Tätigkeiten während der Fernseher läuft132 
                                                     
 
130 Vgl. ebd.: 390 
131 Vgl. https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2015/JIM_Studie_2015.pdf : 27 
132 ebd.: 28 
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2.3.3 Nutzung Reality-TV-Formate 
Bei der Forschungsfrage dieser Bachelorarbeit sollte natürlich auch die Bewegtbildnutzung im 
Speziellen bei Reality-TV-Formaten betrachtet werden. An dieser Stelle hilft ein von Statista 
erarbeitetes Diagramm zur genauen Betrachtung. Dazu wurden die Scripted-Reality-Formate 
„Familie im Brennpunkt“, „Verdachtsfälle“ und „Berlin - Tag & Nacht“ näher betrachtet und Ju-
gendliche befragt, die zumindest ab und zu die Scripted-Reality-Formate schauen. Zur An-
schaulichkeit liegt dazu die folgende Abbildung vor. Es lässt sich feststellen, dass die zwölf- bis 
dreizehn-Jährigen grundlegend häufiger diese Formate nutzen, als die älteren Jugendlichen. 
Bei den Pseudo-Doku-Soaps „Familie im Brennpunkt“ und „Verdachtsfälle“ liegen fast identi-
sche Nutzungsverhalten der Heranwachsenden vor. Bei den jüngeren Zuschauern, im Alter von 
zwölf bis dreizehn Jahren, sind beide Formate besonders beliebt und werden von knapp 50 % 
konsumiert („Familie im Brennpunkt“: 50 %, „Verdachtsfälle“: 48 %). Dasselbe zeichnet sich bei 
den 14- bis 15-Jährigen Teenagern ab. Jeweils 46 % der Befragten schauen zumindest ab und 
zu die beiden Formate. Ungefähr ein Drittel (jeweils 33 % der Heranwachsenden) der 16- bis 
17-Jährigen schaut die Pseudo-Doku-Soaps ebenfalls ab und zu in ihrer Freizeit. Von den 18- 
bis 19-Jährigen Jugendlichen werden die beiden Formate nur noch circa von einem Viertel ge-
nutzt. Die Pseudo-Doku-Soaps zeigen vor allem Probleme von Kindern, Jugendlichen und de-
ren Familien. Die Schwierigkeiten im Lebensalltag, welche die Zuschauer gegebenenfalls selbst 
durchleben, werden ausführlich dargestellt und an der Unterbindung der Probleme gearbeitet. 
Es wird auf die Lösung des Problems hingearbeitet und verschiedene Wege aufgezeigt. Die 
vermeintliche Realität wird dabei von Laiendarstellern gespielt. Durch die hohe Frequentierung 
der jüngeren Heranwachsenden lässt sich darauf schließen, dass diese nicht wissen, dass das 
Gezeigte nicht der Wirklichkeit entspricht und sie sich mit dem Leben der Darsteller selbst iden-
tifizieren. Sie sehen, dass sie nicht die Einzigen mit Problemen und Schwierigkeiten sind und 
dass es immer einen Weg gibt, diese zu lösen. Anders sieht es bei dem Format „Berlin – Tag & 
Nacht“ aus. Relativ gleich viele zwölf- bis neunzehn-Jährige schauen die Reality-Seifenoper, in 
der verschiedene Charaktere, die in Berlin leben, begleitet werden und alle in verschiedenen 
Beziehungen zueinander stehen. Ihr Lebensmittelpunkt sind vor allem die zwischenmenschli-
chen Beziehungen und diverse Partys sowie das Ausführen eines Berufes. Durch die Stadt 
Berlin werden die Themen mit hippen Bildern und Musikstücken unterlegt, wodurch die Serie 
sehr jugendlich erscheint. Vor allem die Vorbildfunktion und die Lebensbewältigung der ver-
schiedenen Charaktere scheinen die Jugendlichen an die Serie zu binden. Gerade die 16- bis 
19-Jährigen schauen im Gegensatz zu den Pseudo-Doku-Soaps die Reality-Seifenoper gern 
(37 % bei den 16- bis17-Jährigen, 36 % bei den 18- bis19-Jährigen). Die 12- bis 15-Jährigen 
liegen knapp darunter und schauen mit 34 % (zwölf- bis dreizehn-Jährige) beziehungsweise mit 
32 % (14- bis 15- Jährige) „Berlin – Tag und Nacht“ zumindest ab und zu an.133 
                                                     
 
133 Vgl. https://de.statista.com/statistik/daten/studie/248387/umfrage/nutzung-von-scripted-reality-durch-
jugendliche-nach-altersgruppen/ 
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Abbildung 5: Nutzung Scripted-Reality-Formate nach Alter134 
 
Zudem nutzen die genannten Scripted-Reality-Formate deutlich weniger Gymnasiasten als 
Haupt- und Realschüler. Die drei benannten Formate werden von ungefähr einem Viertel der 
befragten Schüler, die ein Gymnasium besuchen, genutzt. In der Realschule nutzen diese Pro-
gramme schon knapp die Hälfte und bei der Hauptschule schauen circa zwei Drittel „Familie im 
Brennpunkt“ und „Verdachtsfälle“. Die Serie „Berlin – Tag & Nacht“ schauen 55 % der Haupt-
schüler.135 Es ist also bei der Nutzung der Reality-TV-Formate ein deutlicher Unterschied in der 
Nutzung hinsichtlich des Alters zu sehen, als auch in Bezug auf die Schulform. 
Auch die Castingshows sind beliebt bei den Teenagern, werden jedoch deutlich häufiger von 
Mädchen konsumiert als von Jungen. Hinsichtlich des Bildungshintergrundes gibt es keine Un-
terschiede zur Beliebtheit von Castingshows. Je älter die Konsumenten jedoch werden, desto 
weniger konsumieren sie die Castingshows. Jugendliche schauen dieses Format relativ häufig 
an, da der Konkurrenzkampf besonders spannend erscheint und sie gut unterhält. Zudem emp-
finden sie dabei Spaß und unterbinden ihre Langeweile. Auch ist es dadurch möglich, sich in 
der Schule am nächsten Tag mit den Freunden über die Teilnehmer auszutauschen und zu 
                                                     
 
134 ebd. 
135 Vgl. https://de.statista.com/statistik/daten/studie/248392/umfrage/nutzung-von-scripted-reality-durch-
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´fachsimpeln´, ob die getroffene Entscheidung die Richtige war oder nicht. Sie bieten also auch 
zahlreiche Gesprächsthemen.136   
 
2.3.4 Nutzungsmotive  
Wie bereits im Gliederungspunkt 2.3 erwähnt, ist die Lebenswelt der Jugendlichen geprägt von 
den verschiedensten Bedürfnissen. Aufgrund der allgegenwärtigen Lebenswirklichkeit der Her-
anwachsenden werden einige dieser Bedürfnisse auf die Medien bezogen. Die Bedürfnisse 
umfassen dabei physische- und psychische- sowie Orientierungs- und Sicherheitsbedürfnisse. 
Zudem zählt auch die Zugehörigkeit und Liebe sowie die Achtung und Geltung zu den wichtigs-
ten Bedürfnissen der Jugendlichen, die es zu befriedigen gilt. Und auch die eigene Selbstver-
wirklichung hat bei den Heranwachsenden einen hohen Stellenwert.137 Daraus resultieren 
verschiedene Unsicherheiten und Probleme, die es den Teenagern schwer machen sich kom-
plett selbstständig zu entfalten. Dazu gehört das Problem der Orientierung bei der Vielzahl der 
Werte in der heutigen Welt sowie die Schwierigkeit der multikulturellen Anschauung. Zudem 
besteht bei den Heranwachsenden die Ungewissheit über die Zukunft der Familie und das per-
sönliche Lebensziel sowie den eigenen beruflichen Werdegang und der daraus resultierende 
Lebensstandard.138 Die Erfüllung der Bedürfnisse ist nicht für alle Kinder oder Jugendliche ge-
geben. Je mehr Kindern es nicht möglich ist, ihre Bedürfnisse zu befriedigen, desto mehr wer-
den sie an die Medien herangetragen.139 Die Medien nutzen die Chance und ermöglichen den 
Konsumenten eine Art Bedürfnisbefriedigung, die zwar nicht mit der Realität übereinstimmt aber 
„ein erhebliches Potenzial [hat,] um Bedürfnisse in einfacher Weise zur Geltung zu bringen“.140  
Neben der Bedürfnisbefriedigung werden die Medien von den Jugendlichen vor allem auch 
nach deren Befinden und ihrer Erwartungshaltung ausgewählt und genutzt. Das Fernsehpro-
gramm soll dabei hauptsächlich Langeweile überbrücken, sie dazu bringen von den Alltagssor-
gen abzuschalten, zu entspannen und über die neusten weltpolitischen Geschehen und 
Nachrichten informieren. Gleichzeitig setzen sie sich, teils unbewusst, mit Themen aus Wirt-
schaft, Wissenschaft und Kultur auseinander und sind über die neusten gesellschaftlichen 
Themen, die beispielsweise Sport, Musik und Kunst thematisieren aber auch regionale und 
überregionale Veranstaltungen betreffen, informiert.141 Die privaten Sender nutzen die Teena-
ger vor allem um sich „über ihren spezifischen Medienkonsum von der Welt der Erwachsenden 
abzugrenzen“142. 
                                                     
 
136 Vgl. Lüneborg, Martens, Köhler, Töpper, 2011: 32-33 
137 Vgl. Tulodziecki/Herzig/Grafe, 2010: 49-50 
138 Vgl. ebd.: 52-53 
139 Vgl. ebd.: 55 
140 ebd.: 55 
141 Vgl. Treumann, Meister, Sander, Burkatzki, Hagedorn, Kämmerer, Strotmann, Wegener, 2007: 81-82 
142 ebd.: 85 
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Es kommt zur Wiederherstellung der abgenutzten Kräfte.143 Vor allem im Fernsehen werden 
Abläufe gezeigt, die sich stark an die soziale und persönliche Realität der Jugendlichen orientie-
ren. Wenn dies nicht der Fall wäre, würden sie keinen Bezug zu den Fähigkeiten der Konsu-
menten aufbauen und könnten damit nicht die gewünschte Funktion erzielen.144 Zudem ist das 
Fernsehen für viele Teenager eine Freizeitbeschäftigung, bei welcher sie problemlos andere 
Dinge nebenbei erledigen können und trotzdem nichts verpassen.145  
Um die Nutzungsmotive des Mediengebrauchs Jugendlicher näher zu betrachten, müssen nur 
die Funktionen der Massenmedien in Betracht gezogen werden und diese dann auf das Fern-
sehen und die Bewegtbildinhalte übertragen werden. Die Massenmedien haben vor allem die 
Funktion der Informationsbeschaffung inne. Das heißt, es werden Nachrichten des Weltge-
schehens zusammengefasst und ausführlich in diversen Formaten gezeigt. Der große Vorteil 
ist, dass die Geschehnisse nicht selbst erfahren und auch nicht von Mund zu Mund weiterge-
tragen werden müssen und sie trotzdem schnell und zielgerichtet den Konsumenten errei-
chen.146 Bei den Fernsehnachrichten kommt hinzu, dass sie an Authentizität und 
Zuverlässigkeit fast nicht zu übertreffen sind, da sie eine „sinnliche Nähe zur Realität“147 auf-
bauen, indem sie Bewegtbilder erklären und umgekehrt das Gesagte visuell gestalten können. 
Zudem ist es möglich, Originaltöne mit den dazugehörigen Bildern gemeinsam darzustellen, 
womit die Grenze zwischen der „mittelbaren und der unmittelbaren Realität“148 schwindet. Ne-
ben der Informationsfunktion soll das Fernsehen vor allem den Konsumenten unterhalten und 
entspannen. Das Fernschauen zählt dabei als Freizeitbeschäftigung und hat die Aufgabe, die 
Konsumenten von der Realität und den Alltagssorgen abzulenken.149 Die Funktion der Medien 
den Konsumenten zu integrieren und ihn dazu zu bringen, eine eigene Meinung auszubilden, 
steht in Verbindung zur Interaktion und sich verständigen in diversen Sozialgruppen.150 Ein wei-
terer Grund die Massenmedien und vor allem auch die Bewegtbildinhalte zu nutzen ist, die Zeit 
zwischen verschiedenen Aktivitäten zu überbrücken. Dabei muss die Nutzung nicht immer ge-
zielt und bewusst verlaufen, sondern wird immer häufiger zur Gewohnheit.151 In Wartezeiten 
werden auf Social-Media-Kanälen Videos oder Vorschauen der beliebten TV-Serie geschaut 
oder in Mediatheken die verpasste Staffel nachgeholt. Des Weiteren nutzen die Heranwach-
senden Fernsehprogramme so ausgeprägt, da sie ihr gesellschaftliches Ansehen gegenüber 
anderen ausbauen und verfestigen möchten. Sie haben das Gefühl durch die verschieden kon-
sumierten Fernsehformate informiert zu sein und gegenüber anderen einen Wissensvorsprung 
zu haben. Dies bietet den Ausgangspunkt für Gespräche untereinander.152  Heranwachsenden, 
                                                     
 
143 Vgl. Schell, 2003: 100 
144 Vgl. ebd.: 101 
145 Vgl. ebd.: 107 
146 Vgl. ebd.: 108 
147 ebd.: 108 
148 ebd.: 108 
149 Vgl. ebd.: 109 
150 Vgl. ebd.: 109 
151 Vgl. ebd.: 110 
152 Vgl. ebd.: 111 
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die wenig bis gar keine sozialen Kontakte aufweisen und eher introvertiert sind, dienen die Me-
dien zudem als Ersatz der interpersonalen Kommunikation.153 Die Jugendlichen fühlen sich 
verstanden und von ihren Problemen abgelenkt.  
 
2.4 Reality-TV 
Das Reality-TV ist ein Programmformat in deutschen Fernsehsendern, welches vor knapp 15 
Jahren aus Amerika nach Deutschland kam. Es zeigt ein gewisses Bild der Realität, welches 
mit der Dramaturgie von Filmen aufgewertet wird. Der Konsument erfährt die intimsten Dinge 
der Darsteller und hat somit das Gefühl bei der Situation Teil zu sein und diese mitzuerleben.154 
Dabei wird er durch „Schicksale und Angstlust“155 an das Programm gebunden und sein Ge-
fühlsleben ist „Mitleid, Entsetzen, Angst und Ekel“156 ausgesetzt. Durch den „Blick in das Leben 
von Alltagsmenschen“157 wird den Zuschauern das Authentizitätsversprechen gegeben, so nah 
wie möglich an der Realität zu sein, wie es nur möglich ist. Da der Alltag aber nicht durchgängig 
abwechslungsreich für den Zuschauer ist, werden gekonnt Zustände erzeugt, welche den Ein-
zelnen dazu bewegen, sich gefühlsbetont mit dem Dargestellten zu beschäftigen.158 Heutzutage 
beschreibt das Reality-TV „eine Art Metagenre [dar], das unterschiedliche Programmformen 
umfasst“159. Da sich diese ständig verändern, differenzieren und miteinander verschmelzen, ist 
es schwierig Reality-TV genau zu definieren.160 Kennzeichnend für alle Reality-TV-Formen sind 
jedoch die gewollten Grenzüberschreitungen und die Durchbrechung der Realität durch „er-
kennbare Inszenierungsstrategien“161. Die Folge ist ein fließender Übergang von Wirklichem zu 
Unwirklichem und umgekehrt sowie die Abnormität zwischen informativen Nachrichten und 
Animation zu differenzieren.162 Da das Privatleben und die Bewältigung dessen im Mittelpunkt 
stehen, werden „neben [dem] alltäglichen Wissen auch grundlegende Werte und Normen des 
zwischenmenschlichen Zusammenlebens“163 thematisiert. Die Darsteller sind dabei keine hoch-
professionellen Schauspieler, sondern gewöhnliche Menschen, deren Alltag in einer überspitz-
ten Art und Weise zum Leitgedanke der Story wird.164 In den meisten Fällen sind dies 
                                                     
 
153 Vgl. ebd.: 112  
154 Vgl. http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/deutsche-fernsehgeschichte-in-ost-und-
west/143098/reality-tv 
155 http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/deutsche-fernsehgeschichte-in-ost-und-west/147510/reaktionen 
156 ebd. 
157 Lüneborg/Martens/Köhler/Töpper, 2011: 181 
158 Vgl. ebd.: 181 
159 ebd.: 17 
160 Vgl. ebd.: 17 
161 ebd.: 19 
162 Vgl. ebd.: 17 
163 ebd.: 19 
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Menschen, die aus prekären sozialen Lebensverhältnissen kommen oder sich in einer heiklen 
Lage befinden. Diese Leben werden in einer abfälligen Art und Weise zur Schau gestellt und 
kommen bei den Konsumenten, durch dessen Neugier auf die Schicksale anderer, sehr gut 
an.165 Die Abgrenzung von Unwichtigem und Wichtigem ist für den Zuschauer nicht mehr zu 
erkennen. Offenbar Unwichtiges wird zu einer Schande und im Fernsehen für alle publik ge-
macht. Der vermeintliche Alltag ruft Scham bei den Zuschauern hervor und bricht Tabus, damit 
es bei den Konsumenten gut ankommt und es am nächsten Tag ein offizielles Gesprächsthema 
wird.166 Diese „kalkulierte[n] Tabubrüche“167 sollen die Konsumenten provozieren und zu einer 
Art Skandalisierung führen. Zu den Inhalten der Reality-TV-Formate gehört das öffentliche Zei-
gen von Gewalt, sexuellen Handlungen, Bloßstellen der Darsteller und das Vorführen der Pri-
vatsphäre, in welcher vorwiegend Tabus und Gefühlsausbeutungen der Charaktere gezeigt 
werden. Dies alles führt zum öffentlichen Ansehen.168 Die Würde und die Ehre der agierenden 
Menschen werden dabei oft missachtet und ins Lächerliche gezogen. Dies ist der Fall, da Cha-
raktere gezeigt werden, die unbeholfen sind, Schutz bedürfen und widerwärtige Dinge vor lau-
fender Kamera tun.169 
Da sich in solchen Formaten auch perfekt versteckte Werbebotschaften einbauen lassen, wer-
den einige Formate des Reality-TV-Genres speziell auf Werbekunden zugeschnitten.170 Solche 
Formate werden bei den Fernsehsendern heutzutage immer beliebter, da sie sehr kostenspa-
rend sind. Oft wird nach einem gleichen Muster und gleichen Drehorten eine Geschichte so 
geplant, dass sie eins zu eins in das Konzept der Sendung passt. Zudem sind die nichtprofessi-
onellen Schauspieler relativ günstig im Vergleich zu den Professionellen.171 
Das Problem des vermeintlichen Realitätsfernsehens ist, dass vor allem Kinder und Jugendli-
che nicht unterscheiden können, ob die Szenen der Realität entsprechen oder nach einem 
Drehbuch verlaufen. Es glauben viele der Heranwachsenden, dass die Szenen der Wirklichkeit 
entsprechen und die gezeigten Personen real von der Kamera begleitet werden. Dies liegt da-
ran, dass die Sender die Reality-TV-Formate nicht unbedingt kennzeichnen müssen, sondern 
dies auf freiwilliger Basis beruht und die Geschichten durch den Social-Media-Boom in sozialen 
Netzwerken weitererzählt werden und somit die Heranwachsenden noch intensiver in das Le-
ben der Darsteller einbezogen werden.172 
 
                                                     
 
165 Vgl. ebd.: 21 
166 Vgl. ebd.: 20 
167 ebd.: 20 
168 Vgl. ebd.: 20 
169 Vgl. ebd.: 21 
170 Vgl. ebd.: 11 
171 Vgl. http://www.planet-schule.de/dokmal/lust_auf_mehr_bonusmaterial/doku_dinger/scripted_reality/ 
172 Vgl. http://www.tagesspiegel.de/medien/braucht-scripted-reality-ein-warnschild-achtung-alles-
erfunden/9088656.html 
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2.4.1 Formen 
Das Reality-TV unterscheidet sich in zwei Arten: das performative und das narrative Realitäts-
fernsehen. Beim performativen Reality-TV gibt es einen wahrhaftigen Hintergrund, vor dem sich 
alles abspielt. Vor diesem Hintergrund kann der Zuschauer direkt die Alltagswirklichkeit der 
Personen mitverfolgen.173 Dies sind nicht erfundene Geschichten mit erfahrenen Schauspielern, 
sondern eben Einblicke in den Alltag von ganz normalen Menschen, die vor allem Authentizität 
schaffen sollen.174 In diesem Format werden aber auch etliche Szenen gezeigt, die Grenzen 
überschreiten und moralisch nicht verwertbar sind. Diese sind gerade für die Jugendlichen sehr 
gefährdend. Sie bekommen dabei zu Gesicht, wie Menschen beleidigt werden, meist schon 
Minderjährige Drogen konsumieren und Gewalt gegenüber Kindern und Heranwachsenden 
ausgeübt wird.175 Zudem sind „Beschimpfungen, körperliche Übergriffe [und] sexualisierte Dar-
stellung von Nacktheit“176 keine Seltenheit in den performativen Reality-TV-Formaten. Der Kon-
sument kann somit in fast jedem Format dieses Genres ethische Grenzverletzungen vorfinden 
und wird zum sensationsgeilen Zuschauer der Probleme anderer.177  
Zu dem performativen Realitätsfernsehen gehören unter anderem Beziehungs-Shows, Bezie-
hungs-Game-Shows, Daily Talks und Problemlösesendungen, welche gekennzeichnet sind 
durch den wirklichen Lebenshintergrund der Personen, der schließlich ausdrucksvoll aufgear-
beitet wird. Anschaulich kann das in der folgenden Abbildung nachvollzogen werden. Ebenfalls 
dazu gehören Castingshows, Doku-Soaps sowie Reality Soaps, in denen sich die Darsteller in 
einem neuen Lebensbereich zurechtfinden und dort verschiedene Herausforderungen bewälti-
gen müssen. Die Reality Soaps können noch einmal aufgeteilt werden in Reality-Dating-Shows, 
Reality-Star-Sitcoms, Swap-Dokus, Living-History-Formate und Make-Over-Shows. Bei diesen 
Sub-Genres werden Prominente im Alltag begleitet, Familienmitglieder tauschen die gewohnte 
Umgebung oder Darsteller setzen sich mit einer anderen Zeitgeschichte auseinander, indem sie 
diese erleben. Bei den Formaten steht meist eine Verwandlung der gezeigten Personen im 
Vordergrund. Ebenfalls haben die Coachig-Formate eine Entwicklung durchlebt. Vor einiger Zeit 
stand der Experte als Vertretung für den zu Coachenden vor der Kamera und gab Tipps, wie 
bestimmte Probleme gelöst werden können. Nun werden die Menschen offen gezeigt, die Hilfe 
benötigen in Familienangelegenheiten, Geldmaßnahmen oder Persönlichkeitsveränderungen 
und ihnen dementsprechend ein Experte anvertraut, der mit seinen qualifizierten Kenntnissen 
den Hilfesuchenden die korrekte Richtung aufzeigt.178 
 
                                                     
 
173 Vgl. Lüneborg/Martens/Köhler/Töpper, 2011: 9 
174 Vgl. ebd.: 13 
175 Vgl. ebd.: 10 
176 ebd.: 13 
177 Vgl. ebd.: 13 
178 Vgl. ebd.: 22-24 
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Abbildung 6: Subgenres des performativen Realitätsfernsehens (eigene Darstellung in Anlehnung an Lüneborg, Mar-
tens, Köhler, Töpper179) 
 
Die sogenannten Scripted-Reality-Formate (=geschriebene Realität) lösen immer mehr die 
Daily-Talks und die Gerichtsshows im deutschen Fernsehprogramm ab. Das auch Scripted-
Doku oder Pseudo-Doku genannte Format zeigt überspitzte Alltagssituationen, die von Laien-
darstellern nach einem Drehbuch aufgenommen werden.180 Die somit „authentisch vorgetrage-
ne[n] Affekte“181 binden die Zuschauer an das Fernsehgerät und ermöglichen den Sendern 
hohe Einschaltquoten.182 Stilistisch wird dabei mit verwackelten Kamerabildern und Interviews 
mit den Darstellern gearbeitet, welche die Authentizität des Dargestellten untermauern sollen. 
Die Interviews dienen zur Inhaltswiederholung und zum Offenlegen der Gedanken der Perso-
nen. Zudem wird als weiteres Stilmittel das Unkenntlichmachen von Gesichtern oder Nummern-
schildern beispielsweise unter anderem dafür genutzt, um dem Zuschauer zu zeigen, dass 
Persönlichkeitsrechte gewahrt werden müssen.183 Der Hergang der dargestellten Alltagssituati-
on ist vor dem Dreh genauestens geplant und soll den Zuschauer glauben lassen, direkt ein 
stattgefundenes Geschehnis zu erfahren. Die Kamera scheint dabei der Beobachter der Situati-
on zu sein, der alles filmt. Es gibt dabei den Fall, dass sich die Personen selbst spielen oder 
dass nichtprofessionelle Schauspieler die Geschichten nachspielen. Immer häufiger wird auch 
die Mischung der zwei Arten im Fernsehen gesehen. Laiendarsteller und real existierende Per-
sonen sind gemeinsam zu sehen und verbinden somit fiktionale und nonfiktionale Begebenhei-
                                                     
 
179 ebd.: 23 
180 Vgl. ebd.: 24 
181 ebd.: 24 
182 Vgl. ebd.: 24 
183 Vgl. http://daserste.ndr.de/panorama/archiv/2011/Wie-wirkt-Scripted-Reality,luegenfernsehen131.html 
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ten.184 Da aber ein fiktionaler Inhalt dargestellt wird, ist der Übergang zu dem narrativen Reali-
tätsfernsehen flüssig, womit gleichzeitig die zweite Form des Reality-TV beschrieben wird.185 Zu 
diesem Genre gehören Formate, die beispielsweise Gewalt öffentlich darstellen und Personen 
in Gerichtsfällen begleiten. Ebenfalls gehört dazu das Genre Real Life Comedy und Personal-
Help-Shows. Dabei wird durch nichtprofessionelle Schauspieler Zwischenmenschliches für den 
Fernsehzuschauer nachgestellt.186  
die medienanstalten definieren in ihrem Programmbericht aus dem Jahr 2015 die unterschiedli-
chen Reality-TV-Formate als eine Weiterentwicklung der bereits bestehenden fiktionalen und 
nonfiktionalen sowie fernsehpublizistischen Fernsehformate in Deutschland. Die bereits be-
kannten und die neuen Formate können dabei eine Art Verknüpfung eingehen. Wie genau die 
medienanstalten die Realitätsfernsehen-Formate einteilen, wird in der nächsten Abbildung deut-
lich.187 
 
Abbildung 7: Kategorisierung der Reality-TV-Formate (eigene Darstellung in Anlehnung an den Programmbericht von 
die medienanstalten188) 
 
                                                     
 
184 Vgl. http://www.planet-schule.de/dokmal/lust_auf_mehr_bonusmaterial/doku_dinger/scripted_reality/ 
185 Vgl. Lüneborg/Martens/Köhler/Töpper, 2011: 24 
186 Vgl. ebd.: 21 
187 Vgl. http://www.die-
medienanstal-
ten.de/fileadmin/Download/Publikationen/Programmbericht/2015/Programmbericht_2015_web.pdf : 27 
188 ebd.: 27  
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2.4.2 Verbreitung im deutschen TV 
Gerade die Unterform der Reality-TV-Genres, die Scripted-Reality-Formate sind im deutschen 
Fernsehen und bei den Konsumenten sehr gefragt. Durch diese große Beliebtheit sind diese 
Formate nicht mehr nur im Nachmittagsprogramm vorzufinden, sondern füllen immer mehr das 
Abendprogramm mit Casting-Shows, Reality-Star-Sitcoms, Coaching-Formaten und Swap-
Dokus. Auch das Wochenendprogramm zeichnet sich dadurch immer häufiger aus.189 
Wie im Gliederungspunkt 2.3.2 zur Mediennutzung Jugendlicher beschrieben, ist der Sender 
ProSieben der beliebteste Fernsehsender bei den Heranwachsenden. Dieser weist gerade 
einmal 8 % fernsehpublizistische Inhalte auf, zu denen neben den alltäglichen Nachrichten rund 
um das Weltgeschehen auch Reportagen, Dokumentationen und Magazine gehören. Die Un-
terhaltungsshows nehmen 9 % des gesamten Programmes des Senders ein. Zudem weist auch 
das Programm von RTLII und VOX einen geringen Teil an Fernsehpublizistik auf. Außerdem 
wird die gewohnte Unterhaltungsshow in diesem Format in Zukunft nicht mehr bei den beiden 
Sendern vorzufinden sein. Die Inhalte der Fernsehpublizistik und die der konventionellen Fern-
sehunterhaltungsshow nehmen also immer weiter in ihrer Gewichtung ab. Werden die Reality-
TV-Formate als eigenständige Programmsparte angesehen, spitzt sich diese Tatsache noch 
weiter zu. Die Zeiten der privaten Fernsehsender, in denen Programme gezeigt werden, also 
die Nettosendezeiten, sind abhängig von der Werbung und den Sponsorenverweisen und müs-
sen sich nach ihnen richten, da sich die privaten Fernsehsender in Deutschland ausschließlich 
von Werbeerlösen finanzieren. Dementsprechend werden knapp 19 bis 20 Stunden am Tag 
geplante Formate ausgestrahlt. Von der täglichen Ausstrahlungszeit sind das circa 80 %. Der 
Rest wird für Werbezwecke eingenommen.190 Wenn dagegen die öffentlich-rechtlichen Sender 
betrachtet werden, liegt ein Gesamtvolumen von 23 Stunden reiner Sendezeit vor, also „95 
Prozent der Gesamtsendezeit [stehen] für Programminhalte zur Verfügung“191. Die Fernsehpub-
lizistik, also die Formate, die von Journalistik und Informationen geprägt sind, nehmen bei den 
öffentlich-rechtlichen Sendern den größten Teil ein. Bei der ARD sind dies ganze 48 % und 
beim ZDF sind es 47 % der Gesamtsendezeit.192 Es ist also daraus zu schließen, dass die öf-
fentlich-rechtlichen Sender ihr Hauptaugenmerk auf fernsehpublizistische Inhalte legen, in de-
nen es darum geht, die Zuschauer zu informieren und mit journalistisch aufgearbeiteten 
Fernsehsendungen zu unterhalten. Im Gegensatz zu den privaten Sendern werden in den öf-
fentlich-rechtlichen Sendern die Reality-TV-Formate in Grenzen gehalten. Ebenfalls wird bei 
diesen Sendern großer Wert auf die fiktionalen Unterhaltungssendungen gelegt. Relativ gering 
gehalten werden die nonfiktionalen Unterhaltungssendungen. Bei diesem Genre wird keinen 
Unterschied zwischen öffentlich-rechtlichen und privaten Fernsehsendern vorgefunden. Die 
privaten Fernsehsender sind dagegen auf die Werbeeinnahmen angewiesen und planen ihr 
                                                     
 
189 Vgl. Lüneborg/Martens/Köhler/Töpper, 2011, S.24-25 
190 Vgl. http://www.die-medienanstalten.de/fileadmin/Download/Publikationen/ALM-
Jahrbuch/Jahrbuch_2016/Jahrbuch_2015-2016.pdf : 78 
191 ebd.: 78 
192 Vgl. ebd.: 78-79 
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Programm um diese herum. Die Fernsehpublizistik wird dagegen bei den Privaten sehr gering 
gehalten und es wird mehr auf Unterhaltungssendungen gesetzt. Dies zeigt sich in dem großen 
Angebot von fiktionaler Unterhaltung und den Reality-TV-Formaten. Es wird kein großer Wert 
auf Echtheit der Sendungen gelegt, sondern soll an erster Stelle den Zuschauer unterhalten. 
Wie auch in der folgenden Abbildung zu erkennen ist, nehmen die Reality-TV-Formate einen 
enorm großen Bereich der Sendezeit bei den privaten Sendern RTL, VOX, RTLII und SAT1 
sowie kabel eins ein. Der Spitzenreiter dieser Sender ist dabei RTLII. Er sendet weit über die 
Hälfte seines gesamten Programmes an Reality-TV-Formaten.193 
Für diese Bachelorarbeit besonders wichtig ist die Bewegtbildnutzung der Jugendlichen, deren 
Lieblingssender ProSieben ist. Das Programm wird deshalb folgend noch einmal kurz skizziert. 
Es zeichnet sich durch fiktionale Unterhaltung aus. Die nonfiktionalen Programme sowie die 
Fernsehpublizistik halten sich annähernd die Waage, kommen aber sehr gering im Programm 
von ProSieben vor. So ist es auch mit den Reality-TV-Formaten. Sie sind bei dem Lieblings-
sender der Heranwachsenden vorwiegend gering gehalten, was für die Jugend vorteilhaft ist, da 
sie solchen Programmen auf diesem Sender nicht schonungslos ausgeliefert sind. Jedoch sind 
die privaten Sender RTL, VOX, RTL II und Sat.1 bei den Jugendlichen auch gefragt und weisen 
eine enorm große Menge an Reality-TV-Formaten auf. Die Fernsehpublizistik wird bei all den 
eben genannten Sendern relativ klein gehalten.194  
 
 
 
 
 
 
 
 
Abbildung 8: Programmsparten und Reality-TV 2015 (eigene Darstellung in Anlehnung an die medienanstalten) 195 
                                                     
 
193 Vgl. ebd.: 78 
194 Vgl. ebd.: 78 
195 Vgl. http://www.die-
medienanstal-
ten.de/fileadmin/Download/Publikationen/Programmbericht/2015/Programmbericht_2015_web.pdf  
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2.5 Auswirkungen der Bewegtbildnutzung einschließ-
lich Reality-TV-Formate auf die Bildung und Päda-
gogik  
Die Medien, insbesondere die Bewegtbildnutzung, bringen Chancen und Risiken für die Heran-
wachsenden mit sich. Sie sind ein allgegenwärtiger Alltagsbegleiter in deutschen Familien und 
informieren über die neusten Nachrichten aus dem Weltgeschehen, unterhalten die Konsumen-
ten mit verschiedenen Shows und bieten vielseitige Lösungsvorschläge zu diversen Problemen 
an. Zudem zeigen sie die verschiedensten Sichtweisen, welche die Konsumenten auf ihr eige-
nes Leben anwenden können. Durch den Umgang der Charaktere miteinander in den Fern-
sehformaten werden Themen wie Toleranz, Offenheit und Kritikbereitschaft an die Zuschauer 
herangetragen. Gleichzeitig lernt der Konsument selbstbewusst und eigenverantwortlich mit 
Informationen umzugehen und daraus zu lernen.196 
Auf die Bildung und auch die Pädagogik übertragen heißt dies, dass die Heranwachsenden 
lernen, dass es unterschiedliche Herangehensweisen an Probleme und auch Lösungsvorschlä-
ge gibt.  
Die Bewegtbildnutzung bringt jedoch auch Risiken mit sich, welche sich nicht sehr gut auf die 
Pädagogik auswirken und sie behindern. Da wäre zum einen die Übersteuerung der Sinnesrei-
ze. Gerade die akustischen und visuellen Reize werden im Fernsehen angesprochen und dabei 
oft übersteuert. Was sich gut anhört und zudem noch ansprechend aussieht, wird von den Ju-
gendlichen als wichtig aufgenommen. Dabei steht meist die Form im Mittelpunkt und nicht, wie 
es sein sollte, der Inhalt.197 Und gerade bei Heranwachsenden wird „die Aufmerksamkeitslen-
kung […] zunehmend durch Sinneserregung und weniger durch inhaltliche Orientierung be-
stimmt“198. Des Weiteren können die vielen Reize, die auf die Konsumenten wirken, zu einer Art 
Sinnesüberreizung und schließlich zur Überforderung führen. Zudem wird oft ein Sinnbild der 
Realität gezeigt, welches durch zugespitzte Handlungen dramatisiert wird. Dies kann bei den 
Jugendlichen Ängste hervorrufen und zu krankhaften Verhaltensweisen führen. Teilweise wird 
das Programm auch für Manipulationsvorgänge genutzt, welche aber die Heranwachsenden 
von dem üblichen Programm nur schwer unterscheiden können.199 
Bezogen auf die Pädagogik meinen diese Risiken, dass die Schüler vermehrt Wert auf die Form 
statt den Inhalt legen und sie deshalb in der Schule schwer für theoretische Inhalte zu gewinnen 
sind. Die Konsumenten bekommen zwar einen Einblick in das Leben und können somit auch 
sehen, wie Charaktere ihre Probleme lösen, bekommen aber durch die zugespitzten Handlun-
gen auch Angst und entfalten sich somit gegebenenfalls nicht selbstständig.200  
                                                     
 
196 Vgl. Tulodziecki, Herzig, Grafe, 2010: 16-17 
197 Vgl. ebd.: 17 
198 ebd.: 17 
199 Vgl. ebd.: 17-18 
200 Vgl. ebd.: 17 
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Vor allen in den Reality-TV-Formaten werden viele Grenzüberschreitungen gezeigt, die den 
Jugendlichen oft nicht bewusst sind. Dabei steht auch oft Gewalt im Mittelpunkt, um Aufmerk-
samkeit beim Zuschauer zu generieren. Ob die Konsumenten, die diese Gewalt durch Medien 
aufnehmen, auch in ihrem privaten Leben gewalttätig sind, ist ein Thema der Medienpsycholo-
gie. Es ist dabei bekannt, dass die Gewalt, beispielsweise in Serien oder Filmen, gezielt nur von 
bestimmten Nutzergruppen aufgesucht wird. Ebenfalls ist die Aggressivität bei Heranwachsen-
den nie isoliert von den Medien herzuführen, sondern bedarf zusätzlich ganz andere Voraus-
setzungen, wie beispielsweise dem privaten Umfeld.201 
Zudem fangen die Auswirkungen des Fernsehkonsums nicht erst im Jugendalter an, sondern 
haben ihre Ursprünge bereits im Kindes- und Grundschulalter. Laut einer Studie von Ennemo-
ser, Schneider, Schiffer und Reinsch hat der Fernsehkonsum bei Vorschulkindern und Grund-
schülern einen erheblichen Einfluss auf die Lese- und Rechtschreibfertigkeiten der 
Heranwachsenden. In der Studie wurden Kindergartenkinder und Zweitklässler über mehrere 
Jahre beobachtet und festgestellt, dass die Kinder, die sehr häufig Fernsehen schauen, 
schlechtere Lese- und Sprachleistungen aufweisen. Zudem können sie ihre schulischen Leis-
tungen nicht konstant verbessern, wie Kinder, die weniger fern schauen. Wurde bereits in der 
frühen Kindheit von den Eltern viel vorgelesen, so förderte dies auch die Leseaktivität der Kin-
der und hemmte den Fernsehkonsum. Natürlich kommt es auch darauf an, was die Kinder im 
Fernsehen konsumieren. Bei Programmen für Erwachsene und Sendungen, die der Unterhal-
tung dienen, weisen die kleinen Nutzer ebenfalls schlechtere Leistungen im Lesen auf. Bei 
Sendungen, die sich pädagogischen Inhalten widmen, ist ein positiver Lernprozess beobacht-
bar. Grundsätzlich sind dabei jedoch immer die gewissen Rahmenbedingungen zu beachten, in 
denen sich die Kinder eingliedern müssen. Dazu gehört das familiäre Umfeld und dessen Medi-
enausstattung zu Hause sowie die eigene Persönlichkeitsausbildung des Kindes und die Förde-
rung der genannten Kompetenzen durch die pädagogische Einrichtung. Diese Faktoren haben 
großen Einfluss auf den Fernsehkonsum und die Lesefertigkeiten der Kinder.202 
Eine weitere Studie von Ennemoser, Schiffer, Schneider und Reinsch sagt aus, dass je länger 
die Medien in Benutzung von Jugendlichen sind, desto weniger Zeit nehmen sie sich für Haus-
aufgaben und das Lernen. Die Heranwachsenden, die sehr viel Fern sehen, weisen deshalb 
schlechte Schulleistungen auf, auch aus dem Grund des Bewegungsmangels.203 Es wurde 
festgestellt, dass Kinder, die ihre Freizeit abwechslungsreich gestalten, bedeutende Erfahrun-
gen machen und ihre gesellschaftlichen Fähigkeiten ausbauen. Dadurch ist ebenfalls ein physi-
sches und psychisches Wohlergehen gegeben.204 Doch auch in dieser Studie wird darauf 
                                                     
 
201 Vgl. Nieding, Gerhild/Ohler, Peter, 2008: 394 
202 Vgl. http://www.i4.psychologie.uni-
wuerz-
burg.de/forschung/abgeschlossene_projekte/zum_einfluss_des_fernsehens_auf_die_entwicklung_von_spr
ach_und_lesekompetenzen_von_kindern/ 
203 Vgl. http://www.sigmund-schuckert-gymnasium.de/downloads/KFN-Studie%20.pdf : 10 
204 Vgl. ebd.: 10-11 
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verwiesen, dass der Medienkonsum und die Leistungserfolge stark mit anderen, für die Heran-
wachsenden relevanten Rahmenbedingungen, zusammenhängen. So spielt bei den Kindern 
größtenteils die Beschaffenheit des Elternhauses eine wichtige Rolle für den Medienkonsum 
und auch für die Lernbereitschaft der Kinder. Wichtig ist dabei auch die gewaltfreie Erziehung 
und das Beibringen von abwechslungsreichen Freizeitaktivitäten fern der Mediennutzung.205 
Zudem wirkt sich der hohe Fernsehkonsum und die dadurch resultierenden schlechten Schul-
leistungen auf den Schulabschluss und den Universitätsabschluss negativ aus.206 Es wird eben-
falls deutlich gemacht, dass sich Sendungen, die gewaltvolle Inhalte aufweisen, negativ auf die 
Schulleistungen auswirken. Die Löschungshypothese sagt aus, dass der Konsum von gewalt-
vollen Medien, die den Zuschauer emotional aufreiben, das gerade Gelernte aus dem Kurzzeit-
gedächtnis löschen kann. Des Weiteren wird der Prozess der Informationsverarbeitung gestört, 
wenn zuvor eine Mediennutzung stattgefunden hat, die den Konsumenten emotional gefordert 
hat. Dies wirkt sich negativ auf die Konzentration bei der Bewältigung neuer Aufgaben im Ma-
thematik- oder Deutschbereich aus.207 Um den Heranwachsenden einen bewussten Umgang 
mit Medieninhalten zu lehren, müssen die Eltern und die schulische Einrichtung enger zusam-
menarbeiten und den Medienkonsum lenken.208 
Das Kriminologische Forschungsinstitut Niedersachsen hat anhand einer Studie herausgefun-
den, dass die Schulleistungen sich stärker auf den Fernsehkonsum statt auf den sozialen Hin-
tergrund beziehen. Die Kinder wachsen in Haushalten auf, in denen eine Vollausstattung an 
Medienprodukten keine Seltenheit ist und kommen dementsprechend früh mit diesen in Verbin-
dung. Doch der regelmäßige Konsum wirkt sich eben schlecht auf die späteren schulischen 
Erfolge aus.209 Die Folge ist, dass sie vor allem im Fach Deutsch schlechtere Leistungen brin-
gen. Zudem kommunizieren sie weniger mit ihrem direkten sozialen Umfeld und werden gleich-
gültiger gegenüber Fernsehinhalten. Durch die starke Beeinflussung der Medien wird weniger 
an der frischen Luft unternommen und das Buch zum Lesen genutzt.210 
 
 
 
                                                     
 
205 Vgl. ebd.: 12 
206 Vgl. ebd.: 14 
207 Vgl. ebd.: 15-16 
208 Vgl. ebd.: 18  
209 Vgl. http://www.faz.net/aktuell/gesellschaft/fernsehkonsum-studie-kinder-werden-zu-frueh-an-medien-
herangefuehrt-1330024.html 
210 Vgl. http://www.wissenschaft.de/leben-umwelt/psychologie/-/journal_content/56/12054/1230045/Viel-
fernsehen-senkt-die-Schulleistungen.-Wissenschaftler-fordern-rigorose-Kontrolle-der-Spr%C3%B6sslinge/ 
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3 Konzipiertes Praxisprojekt 
Nachdem die theoretischen Grundlagen im vorherigen Gliederungspunkt geklärt wurden, ist die 
Basis für das Aufstellen von unterschiedlichen Methoden geschaffen. Diese Methoden werden 
in einem Projekt zusammengefasst, welches sich über mehrere Tage erstreckt und in dieser 
Weise in pädagogischen Einrichtungen durchgeführt werden kann. In diesem Zusammenhang 
werden auch die Inhalte und Ziele genau definiert. Dem voraus geht jedoch die Definition und 
die Begründung der gewählten Methode. Fehlen darf bei so einer Konzeption natürlich der Auf-
bau des Projektes nicht und die Zielgruppe, für welche jenes geschaffen wurde. Für diese zwei 
Aspekte befinden sich zusätzlich im Anhang Dokumente. Und auch die Rahmenbedingungen, 
welche gegeben sein müssen, damit das Projekt durchgeführt werden kann, werden definiert.  
 
3.1 Definition und Begründung der Methode 
Um der negativen Beeinflussung von Reality-TV-Formaten auf Jugendliche entgegenzuwirken, 
wird in den kommenden Gliederungspunkten ein konzipiertes Praxisprojekt vorgestellt, welches 
in dieser Form an Schulen oder anderen pädagogischen Einrichtungen durchgeführt werden 
kann. Grundlage des Projektes sind die verschiedenen Reality-TV-Formate und deren Umset-
zung in der deutschen TV-Landschaft. Wie im Gliederungspunkt 2.3.3 Nutzung Reality-TV-
Formate beschrieben, werden insbesondere Scripted-Reality-Formate von den Teenagern hoch 
frequentiert. Knapp die Hälfte der zwölf- bis fünfzehn-Jährigen schauen zumindest ab und zu 
Scripted-Reality-Formate. Mit zunehmenden Alter nimmt zwar die Nutzung dieser Formate ab, 
liegt jedoch immer noch bei knapp einem Drittel der Heranwachsenden. Zudem stellen die Rea-
lity-TV-Formate für viele Teenager ein großes Problem dar, da sie von den übermittelten Inhal-
ten stark getäuscht werden, wie in Gliederungspunkt 2.5. Reality-TV erklärt wird. Die meisten 
Jugendlichen glauben, das Gezeigte entspricht der Wirklichkeit und die Situationen werden rein 
zufällig von der Kamera aufgezeichnet. Sie können nicht, beziehungsweise nur schwer, zwi-
schen Fiktionalem und Faktischem unterscheiden und nutzen diese Formate nicht kritisch ge-
nug. Um dies zu verhindern und den Heranwachsenden den richtigen Umgang mit solchen 
Formaten nahezubringen, ist es Aufgabe der Medienpädagogik den Konsumenten dies beizu-
bringen und sie dahingehend zu sensibilisieren. Hauptaugenmerk des Projektes ist deshalb die 
kritische Analyse der Reality-TV-Formate sowie deren Wirkung auf die heranwachsenden Kon-
sumenten. Nach einem theoretischen Teil, indem alle wichtigen Informationen übermittelt wer-
den, folgt der praktische Teil, indem die Schüler selbst aktiv werden und ein Reality-TV-Format 
planen, abdrehen und schließlich schneiden. Der theoretische Teil ist geprägt von Input-
Vorträgen, die alles Wichtige zu den Formaten beinhalten. Sie umfassen die Themen des 
Rundfunksystems in Deutschland, des Medienrechts und den Gestaltungsmerkmalen von Mas-
senmedien und im Speziellen von Reality-TV-Formaten. Sie analysieren also die vorliegenden 
Formate kritisch und werden im Verlauf des Projektes von einem sonst passiven Medienkon-
sumenten zu einem aktiven Medienproduzenten. Durch die praktische Auseinandersetzung mit 
dem Thema verstehen sie die theoretisch vermittelten Inhalte besser und betrachten auch in 
Zukunft die Fernsehinhalte unter einem anderen Gesichtspunkt. In diesem praktischen Handeln 
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bauen sie unbewusst Wissen aus, welches sie in Zukunft auf ihr Handeln übertragen. Durch die 
Befassung mit einem selbstgewählten Thema wird bei den Jugendlichen die Lust geweckt und 
sie nehmen die Produktion selbstständig in die Hand, da sie durch sie ihre Ansichten, Sorgen 
und Probleme offen darlegen können. Durch die häufigen Diskussionsrunden lernen sie Kritik 
konstruktiv anzubringen, aufzunehmen und mit ihr umzugehen.  
Hauptziel des Projektes ist die Medienkompetenz der Projektteilnehmer zu stärken und auszu-
bauen. Dabei wird unter anderem ihr Medienwissen gefördert, indem sie theoretische Grundla-
gen über die Reality-TV-Formate und das Rundfunksystem sowie das Medienrecht erfahren 
und zusätzlich vermittelt bekommen, wie ein Bewegtbildinhalt entsteht, bis er ausgestrahlt wer-
den kann. Sie lernen die Videotechnik kennen, um sie selbst zu gebrauchen. Des Weiteren wird 
durch das Projekt die Medienreflexion bei den Teilnehmern ausgebaut, da zum einen der eige-
ne Medienkonsum kritisch reflektiert wird und zum anderen die Medieninhalte analysiert wer-
den. Zusätzlich wird das Medienhandeln gefördert, indem die Jugendlichen ihre Ideen in einem 
selbstproduzierten Beitrag visualisieren können.  
 
3.2 Zielgruppe 
Zur Zielgruppe des erstellten Praxisprojektes gehören in erster Linie Jugendliche. Wie bereits 
aus dem theoretischen Teil zu erkennen ist, wurde das Hauptaugenmerk auf die Bewegtbild-
nutzung von Heranwachsenden gelegt. Im Jugendalter ist der Medienkonsum höher als im Kin-
dergartenalter sowie in der Grundschulzeit. Der Fernseher, das Smartphone und die 
Internetnutzung stehen dabei an erster Stelle bei den Freizeitbeschäftigungen. Die Nutzer ha-
ben einen gewissen Medienkonsum und bereits bestimmte Vorlieben sowie die Kenntnis dar-
über, was, in welcher Form, im Fernsehen zu sehen ist. Zudem wollen sich die Teenager in 
diesem Alter immer mehr vom Elternhaus und dem vorgegebenen Mediengebrauch abwenden 
und ihre eigenen Verhaltens- und Handlungsweisen herausbilden. Damit dieser Umgang den-
noch bewusst und hinterfragend stattfinden kann, ist es die Aufgabe der pädagogischen Ein-
richtung den Kindern einen gerechten Umgang mit Medien und im Speziellen mit Reality-TV-
Formaten zu lehren. Bei der Konzeption eines Praxisprojektes ist es daher von hoher Wichtig-
keit, die Lehrpläne der sächsischen Schulen zu beachten. Da es grundsätzlich als Schulprojekt 
umgesetzt werden sollte, wird sich stark an den Lehrplänen orientiert und die entsprechende 
Zielgruppe abgeleitet. Dabei muss jedoch beachtet werden, wie viel Unterrichtsstunden für das 
jeweilige Thema vorgegeben sind und daran das Praxisprojekt angepasst werden. Der Lehrplan 
der Sekundarstufe eins des Gymnasiums lässt in den Fächern Deutsch und Ethik eine Integrie-
rung des Praxisprojektes zu. Durch die ausführliche Betrachtung der einzelnen Fächer und 
Klassenstufen lässt sich die Zielgruppe an Gymnasialschülern eingrenzen auf Jugendliche des 
Alters von etwa elf bis sechzehn Jahren. Doch nicht nur im Gymnasium kann das konzipierte 
Praxisprojekt durchgeführt werden, sondern auch an Realschulen. Es lässt sich auch bei der 
Realschule feststellen, dass vor allem die Fächer Deutsch und Ethik vielzählige Möglichkeiten 
aufweisen, das Praxisprojekt in den Unterricht zu integrieren. Da in der Realschule bereits in 
Klasse fünf die Möglichkeit besteht, erstreckt sich an dieser Stelle die Zielgruppe von zehn- bis 
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sechzehn-Jährigen Schülern. Aber auch in allen anderen Schulfächern kann das Projekt fä-
cherübergreifend eingebaut werden. Es ist dementsprechend nicht nur auf die Fächer Deutsch 
und Ethik begrenzt, sondern kann im Fächerverbindenden Unterricht in jedem beliebigen Fach 
eingebaut werden. Dies gilt für das Gymnasium genauso wie für die Realschule. Für den aus-
führlichen Lehrplanbezug der verschiedenen Gymnasial- und Realschulstufen wurde für die 
Fächer Deutsch und Ethik eine Übersicht erstellt, die im Anhang zu finden ist.  
Außerhalb der Schule kann das Projekt in Form eines Ferienkurses angeboten werden. Auch 
dabei liegt die Zielgruppe bei Jugendlichen zwischen elf und sechzehn Jahren. Neben den her-
anwachsenden Schülern zählen ebenso die Lehrer zur Zielgruppe des Projektes. Auch an die-
ser Stelle ist es wichtig, nicht nur Deutsch- und Ethiklehrer dazu zu animieren, Medien und im 
Speziellen Reality-TV-Formate gezielt im Unterricht einzusetzen, sondern auch Lehrern anderer 
Fächer Anregungen zu geben, solch ein Praxisprojekt durchzuführen. Dafür bietet sich der Fä-
cherverbindende Unterricht sehr gut an, da so der Lehrplanbezug besteht, das Projekt aber 
nicht nur in einem Schulfach angeboten wird und gleichzeitig mehrere Lehrbereiche umfasst.  
 
3.3 Rahmenbedingungen 
Bei dem konzipierten Praxisprojekt sollten natürlich gewisse Rahmenbedingungen eingehalten 
werden, damit es in dieser Art und Weise durchgeführt werden kann und die gewünschten Ziele 
erreicht werden. Da geplant ist, die Projekte in Schulen durchzuführen, ist es notwendig, einen 
geeigneten Raum zur Verfügung zu haben. Das heißt, die pädagogische Einrichtung sollte ein 
Zimmer besitzen, in dem eine Klasse ausreichend Platz hat. Außerdem sollte der Raum die 
Möglichkeit besitzen, eine Power-Point-Präsentation durchzuführen. Zu bedenken ist ebenfalls, 
dass die Klasse je nach Stärke in mehrere Gruppen geteilt wird. Deshalb wäre anzudenken, mit 
mehreren Räumen zu planen, damit die Gruppen räumlich voneinander getrennt sind und sich 
nicht gegenseitig beeinflussen. Ebenfalls müssen Räumlichkeiten für die Dreharbeiten zur Ver-
fügung stehen. Zu beachten ist, dass die Projektteilnehmer unterschiedliche Drehbücher haben 
und nicht alles im Klassenzimmer abgefilmt werden kann. Es sollte die Möglichkeit bestehen, 
das gesamte Schulhaus frei zu nutzen und sich in diesem ungezwungen zu bewegen. Sollten in 
dieser Zeit beispielsweise gerade Abschlussprüfungen stattfinden, ist ein anderer Zeitpunkt für 
den Projektstart zu wählen. 
Der Raum, indem der theoretische Teil des Projektes ablaufen soll, sollte eine weiße Wand 
besitzen, an die eine Präsentation mithilfe eines Beamers projiziert werden kann. Für diesen 
Zweck wird ebenfalls ein Stromanschluss benötigt. Zudem sollte beachtet werden, dass Com-
puterräume beziehungsweise Rechner den Schülern zur Recherche zur eigenen Ideenentwick-
lung zur Verfügung stehen, die sie ebenfalls frei nutzen können. Die Technik wird von der 
medienpädagogischen Einrichtung getragen und für das Projekt zur Verfügung gestellt. Neben 
den Materialien für den theoretischen Teil, zu denen unter anderem Rechner, Beamer, Laut-
sprecher und eine Tafel gehören, sind für das Spiel zu Beginn des Projektes verschiedene Fo-
tos nötig. Diese sollten zuvor mithilfe eines Rechners und eines Druckers erstellt werden. Für 
den kleinen Wissenstest sollte für jeden Schüler beziehungsweise für Kleingruppen von zwei 
Personen ein Rechner mit Internetanschluss zur Verfügung stehen beziehungsweise der Zu-
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gang zum WLAN, damit die teilnehmenden Schüler die Möglichkeit haben, an dem Test teilzu-
nehmen. Des Weiteren ist die Technik zu den Dreharbeiten wichtig, da es sonst nicht möglich 
ist, das Drehbuch abzufilmen. Dabei wird für jede Gruppe eine Kameratechnik, eine Tontechnik 
und ein Licht-Set benötigt. Dazu gehört die Kamera, das Stativ, die Ton Angel, das Mikrofon, 
mehrere Leuchten und Stative zum Befestigen der Leuchten sowie Akkus für die Kameras und 
dazugehörige Speicherkarten. Da die wenigsten Schulen über so eine Technik verfügen, ist es 
Aufgabe der medienpädagogischen Einrichtungen, die das Projekt durchführen, sich um die 
Technik zu kümmern. Handelt es sich um Ausbildungs- und Erprobungskanäle, die auch in der 
Freizeit medienpädagogische Projekte anbieten, so ist die Technik meist vorhanden und muss 
nicht erst noch über einen Dritten ausgeliehen werden. Aber auch die Ausleihe der Technik ist 
möglich, wenn das Projekt selbstständig durchgeführt werden möchte. Für den Dreh an sich 
sollten diverse Requisiten eingebaut werden, für welche die Projektteilnehmer aber selbst ver-
antwortlich sind und von zu Hause oder der Schuleinrichtung genutzt werden sollen. 
Zudem sollten auch die Schüler auf einem gewissen Allgemeinbildungsstand sein, dass ihnen 
bewusst ist, was Medien sind und wie sie benutzt werden. Das Interesse die eigene Medien-
kompetenz zu fördern und auszubauen und schließlich ein eigenes Medienprodukt zu erstellen, 
sollte seitens der Projektteilnehmer gegeben sein.  
Die Projektgruppe sollte mindestens fünf Teilnehmer umfassen und etwa fünfundzwanzig Teil-
nehmer nicht überschreiten. Die Mindestteilnehmerzahl richtet sich dabei nach der Gruppen-
stärke. Die Gruppengröße des aktiven Parts sollte dementsprechend zwischen vier und sechs 
Gruppenmitgliedern liegen. In jeder Gruppe wären jedoch fünf Teilnehmer perfekt, da so die 
verschiedenen Aufgaben gerecht verteilt werden können. Das Personal der medienpädagogi-
schen Fachkraft sollte mindestens zwei Personen umfassen. Besser wäre das Projekt würden 
drei medienpädagogische Fachkräfte begleiten, da sie sich die Arbeit aufteilen und in mehreren 
Gruppen Hilfestellung leisten können. Mindestens eine Lehrkraft aus der pädagogischen Ein-
richtung sollte ebenfalls das Projekt begleiten.  
Vom Zeitumfang sollten mindestens vier Tage eingeplant werden, da so ausreichend Zeit für 
jeden Themenschwerpunkt vorhanden ist. Die benötigte Zeit richtet sich aber auch danach, in 
welcher Klassenstufe das Praxisprojekt durchgeführt wird und auf welchem technischen Stand 
die Schüler sind. So sollte für eine Projektgruppe der unteren Klassenstufen mehr Zeit einge-
plant werden als für eine Projektgruppe, die eine höhere Klassenstufe besucht, da diese Schü-
ler bereits Computerkenntnisse haben und ihre Technikaffinität allgemein höher ist und sie 
dementsprechend weniger Zeit für die Einweisungen benötigen. Die Vorkenntnisse sollten des-
halb zuvor mit den pädagogischen Lehrkräften besprochen werden. Ebenfalls sollten ausrei-
chend Pausen eingeplant werden, damit die Kinder sich vom Unterricht regenerieren können 
und ihre Kraftreserven auftanken können. Diese können sich nach den sonstigen Pausen rich-
ten oder individuell eingebaut werden. Wird über den Zeitumfang gesprochen, so sollte auch 
darauf geschaut werden, wie das Projekt in den Lehrplan integriert wird. Auch individuelle Ver-
einbarungen zwischen Lehrer und Schüler sollten beachtet werden. 
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3.4 Aufbau des Projektes 
Das Praxisprojekt erstreckt sich über maximal fünf Unterrichtstage, welche individuell mit der 
jeweiligen pädagogischen Einrichtung abgestimmt werden können. Dabei muss der Zeitumfang 
auf die jeweilige Klassenstufe angepasst werden, da die teilnehmenden Schüler auf einem un-
terschiedlichen Stand sind, was ihre Allgemeinbildung, ihren Medienkonsum und ihre Technik-
kenntnis betrifft. Schüler einer zehnten Klasse sind beispielsweise im Umgang mit dem 
Computer sicherer als Schüler einer fünften Klasse. Dementsprechend ist weniger Zeit einzu-
planen für die Erläuterungen, wie das Material gesichert wird und wie die Schnittsoftware funk-
tioniert. Folglich kann also die Anzahl der Projekttage zwischen vier und fünf Tagen variieren.  
Das konzipierte Praxisprojekt ist aufgeteilt in mehrere Bereiche. Im theoretischen Teil werden 
von den medienpädagogischen Fachkräften anhand von Input-Vorträgen die wichtigsten Infor-
mationen an die Schüler weitergegeben. Dazu gehört unter anderem das Rundfunksystem in 
Deutschland, die Formate des Reality-TVs, das Medienrecht, die Bestandteile eines Drehs und 
die Einführung in die Schnittsoftware. Anhand von Diskussionsrunden im Klassenverband sol-
len Teile der Input-Vorträge selbst erschlossen werden und der eigene Medienkonsum kritisch 
hinterfragt werden. Des Weiteren ist ein praktischer Teil vorgesehen, indem die Heranwach-
senden zu Medienproduzenten werden. In diesem Teil ist es Aufgabe, die eigenen Ideen mithil-
fe eines selbsterstellten Drehbuches in Form eines Videos umzusetzen. Durch die praktische 
Arbeit ist es den Schülern geben, dass theoretisch Gelernte zu verinnerlichen und in die Tat 
umzusetzen. Die Auswertung am Schluss soll noch einmal kurz das Gelernte zusammenfassen 
und mit Hilfe eines internetbezogenen Fragebogens die teilnehmenden Schüler testen, ob sie 
den Inhalt des Projektes verstanden und verinnerlicht haben. Für die Lehrkräfte besteht die 
Möglichkeit im Anschluss die genutzten Materialien zu gebrauchen, um für die weiteren Schul-
jahre und Klassen solch ein Projekt selbstständig durchzuführen. Auch werden im Anschluss an 
solch ein Projekt den Lehrkräften gewisse Weiterbildungskurse angeboten. 
Am ersten Tag wird der theoretische Teil des Praxisprojektes behandelt. Es fängt mit der Vor-
stellung der medienpädagogischen Fachkräfte an. Zur Auflockerung der Schüler und zum bes-
seren Kennenlernen folgt eine sogenannte Heldenwäscheleine. Dafür werden im Voraus von 
den Projektleitern verschiedene Bilder aus Reality-TV-Formaten deutlich erkennbar ausge-
druckt. Die Schüler haben dann die Aufgabe, sich ein Bild auszusuchen und es zu beschreiben. 
Zudem gehört, der Klasse vorzustellen, was sie auf dem Bild sehen und in welcher Situation 
sich die abgebildete Person gerade befinden kann. Wichtig ist in dem Fall auch, wie sich die 
Person auf dem Bild gerade fühlt und was sie eventuell gerade erlebt hat. Zusätzlich dazu sol-
len sie sagen, ob sie die abgebildete Person aus einem Fernsehformat kennen und ob sie die-
ses Format konsumieren. Danach ist es gerade für den Verlauf des Projektes von Nutzen 
herauszubekommen, wie oft die Jugendlichen das Fernsehen und im Speziellen die Reality-TV-
Formate nutzen. Auch ist in Bezug zur verschwimmenden Grenze zwischen Fiktionalem und 
Faktischem nachzufragen, ob die Schüler denken ein Großteil des Dargestellten entspricht der 
Wahrheit oder ist erfunden. Danach haben die medienpädagogischen Fachkräfte einen guten 
Überblick, wie die Schüler der Klasse Medien konsumieren. Einzelne Bilder werden zudem mit 
Hilfe eines Beamers an die Wand projiziert und abgespielt. Die Schüler sehen somit zum einen, 
welche Arten es von Reality-TV-Formaten gibt und wie schnell sich eine Situation ändern kann, 
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beziehungsweise in welchem Zustand sich die Person gerade befindet. Von den verschiedenen 
Arten wird übergeleitet zu einem Input-Vortrag, der mithilfe einer Power-Point-Präsentation vi-
sualisiert wird und die wichtigsten Informationen zu Reality-TV-Formaten beinhaltet. Ebenfalls 
gehört zu den Inhalten die Behandlung des Rundfunksystems in Deutschland und die des Me-
dienrechts. Damit die gesamten Inhalte auch im Kopf der teilnehmenden Schüler bleiben, ha-
ben sie die Möglichkeit alle Inhalte handschriftlich zu erfassen oder am Ende des ersten Tages 
mithilfe eines Arbeitsblattes zusammenzufassen.  
Der zweite Tag beginnt mit der Wiederholung des Gelernten vom ersten Tag. Die Schüler ha-
ben die Möglichkeit per Internet und der darin befindlichen Seite „Kahoot“ an einer Umfrage 
teilzunehmen und im Vergleich zum gesamten Klassenverband ihr Wissen zu testen. Danach 
erfolgt eine Diskussionsrunde, was zum Erstellen eines Videos benötigt wird und auf was ge-
achtet werden muss. Widerlegt oder verstärkt wird dies wieder mit einem Kurzvortrag seitens 
der medienpädagogischen Lehrkraft. Zudem werden die verschiedenen Perspektiven erklärt 
und der richtige Bildaufbau anhand eines Beispielvideos deutlich gemacht. Des Weiteren wird 
die sogenannte 5-Shot-Technik vorgestellt. Bei dieser Filmtechnik wird eine Szene anhand von 
fünf verschiedenen Einstellungen erklärt. Unterlegt wird dies wieder mit dem passenden Vide-
obeispiel. Im Klassenverband wird dann gemeinsam geklärt, was an Technik gebraucht werden 
könnte und was dabei beachtet werden sollte. Zur Vollständigkeit wird an dieser Stelle ebenfalls 
ein Input-Vortrag gehalten, bevor die Technikeinweisung stattfinden kann. Nach diesem Schritt 
werden die Jugendlichen selbst aktiv und können sich an der Kamera probieren. Eingeteilt in 
kleinen Gruppen ist es ihre Aufgabe, eine Situation anhand der 5-Shot-Technik abzufilmen. 
Nachdem dies erledigt wurde, wird sich dem Drehbuch gewidmet. In einem theoretischen Vor-
trag werden die wichtigsten Bestandteile erläutert, bevor die Gruppeneinteilung für den nächs-
ten Tag beginnt und die Teilnehmer selbst ihre Ideen in Form eines Drehbuches 
niederschreiben müssen. Dabei werden von den medienpädagogischen Fachkräften bestimmte 
Themenbereiche vorgegeben und die Schüler haben die Aufgabe diese in unterschiedlichen 
Reality-TV-Formaten umzusetzen. Die Lehrkräfte haben dabei die Aufgabe, zu steuern, dass 
jedes Format nur einmal im Klassenverband vergeben ist. Verläuft das Verfassen des Drehbu-
ches zügig, besteht an diesem Tag noch die Möglichkeit kleine Kameraübungen zu vollziehen, 
damit am nächsten Tag das Abdrehen des Materials beginnen kann.  
Am Anfang des dritten Tages finden in den Gruppen Einzelgespräche statt. Dabei wird den 
Lehrkräften die Ideen offen dargelegt und sie haben die Aufgabe diese voranzutreiben oder 
einzudämmen, je nachdem wie ausführlich das Drehbuch verfasst ist. Es werden in den einzel-
nen Gruppen die Stilmittel und Umsetzungsideen besprochen, bevor es für die Schüler an das 
Abfilmen des Materials geht. Jede Gruppe filmt anhand ihres Drehbuches die einzelnen Szenen 
ab. Es sollte, um Schwierigkeiten aus dem Weg zu gehen, bereits am Tag zwei festgelegt wer-
den, wer welchen Part übernimmt. Ist das Material abgefilmt, wird es auf den Computern gesi-
chert und die einzelnen Gruppen können beginnen, die aufgenommenen Clips zu sichten und 
auszusortieren. Somit dauert die Sichtung am vierten Tag nicht allzu lang. Falls der dritte Tag 
zum Abfilmen des Drehbuches nicht reicht, kann auch noch der vierte Tag dafür genutzt wer-
den. Dies sollte wieder individuell auf die Klassenstufe und den Fortschritt der Schüler ange-
passt werden.  
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Der Tag vier wird dementsprechend zum weiteren filmen genutzt oder das abgefilmte Material 
wird zusammengefügt und geschnitten, je nachdem wie weit die Schüler an den Tagen zuvor 
gekommen sind. Bevor dies vollzogen wird, muss eine Einweisung in die Schnittsoftware von 
den medienpädagogischen Fachkräften vorgenommen werden. Dabei hilft wieder ein Input-
Vortrag, indem alles Wichtige zum Schneiden präsentiert wird. Die teilnehmenden Schüler ha-
ben dabei die Möglichkeit die Theorie sofort in die Tat umzusetzen und am Rechner das auszu-
probieren, was ihnen gezeigt wird. Ist dies geschehen, folgt das Sichten des Materials und 
schließlich der Schnitt. Dieser kann sich je nach Projektklasse über mehrere Stunden oder 
mehrere Tage ziehen. Nach dem Schnitt erfolgt dann die Vorstellung des fertigen Videos vor 
der gesamten Klasse. In einer Diskussionsrunde wird offen dargelegt, welches Reality-TV-
Format gewählt wurde und wie die Gruppe die Vorstellungen umgesetzt hat. Ebenfalls wird im 
Klassenverband Lob und Kritik abgebracht und über Verbesserungsvorschläge gesprochen. In 
der Zusammenfassung wird noch einmal über die Internetplattform „Kahoot“ das vermittelte 
Wissen der teilnehmenden Schüler getestet und im Klassenverband ausgewertet, was ihnen 
gut gefallen hat und wo seitens der Projektleiter Verbesserungen vorgenommen werden könn-
ten.  
 
3.5 Ziele 
Die Ziele des Praxisprojektes lehnen sich sehr stark an die Ziele der aktiven Medienarbeit, die 
in Gliederungspunkt 2.2.4. Ziele aktiver Medienarbeit beschrieben werden, an. Dazu gehört, 
dass die Jugendlichen durch die Umsetzung ihrer eigenen Ideen eigenständig und selbstbe-
wusst handeln und dadurch auch ihr Selbstwertgefühl steigern. Sie sehen durch die Auswer-
tung am Schluss, was sie gut umgesetzt haben, bekommen aber auch 
Verbesserungsvorschläge von den pädagogischen Fachkräften und ihren Klassenkameraden. 
Doch gerade das Lob wirkt sich positiv auf das Selbstbewusstsein der Jugendlichen aus und 
bestärkt sie, ihre Ansichten auch in anderen Lebensbereichen offen darzulegen. Durch die Re-
flexion des eigenen Medienkonsums und des Medienhandelns am Anfang des Projektes wird 
die eigene Lebensweise analysiert und erweitert. Die Gruppenarbeit und die Diskussionen in 
der Klasse sollen das Miteinander stärken. Die Projektteilnehmer sollen lernen, untereinander 
besser zu kommunizieren und zu interagieren. Dies ist vor allem in der praktischen Ausarbei-
tung ihrer Ideen und der dazugehörigen Umsetzung von großer Bedeutung. Dass sie im Grup-
penverband sozial arbeiten, trägt zudem zur Persönlichkeitsbildung der einzelnen Charaktere 
bei. Des Weiteren lernen sich so die Schüler untereinander besser kennen und fördern durch 
das Verfolgen eines gemeinsamen Zieles die Gruppenzusammengehörigkeit.  
Durch die intensive Beschäftigung mit den Reality-TV-Formaten, den rechtlichen Gegebenhei-
ten im Medienbereich, der verfügbaren Technik und einem selbstgewählten aktuellen Thema 
eröffnen sich für die Teenager neue Lebensbereiche, sie lernen Wissenswertes über die ge-
nannten Bereiche dazu und bilden sich eine eigene Meinung heraus. Und auch dadurch, dass 
die Jugendlichen spielerisch an die Gegenstandsbereiche herangeführt werden, wird ihr Inte-
resse geweckt und sie gehen nicht mit der Engstirnigkeit an die Dinge heran, sie lernen zu 
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müssen. Dass sie sich das Thema ihrer Produktion selbst auswählen und erarbeiten können 
und sich selbst vor und hinter der Kamera beweisen müssen, weckt ebenfalls eine gewisse 
Bereitschaft die Dinge selbstständig umzusetzen und gibt ihnen Selbstvertrauen. Zudem erwei-
tern sie ihre Kenntnisse in den inhaltlichen Ausarbeitungen zur eigenen Produktion und zu den 
Input-Vorträgen seitens der medienpädagogischen Fachkräfte und verbessern damit ihre All-
gemeinbildung. 
In Bezug zur Techniknutzung lernen die Kinder, wie sie gebraucht wird und wo ihre Grenzen 
und Probleme liegen. Die Schüler, die nicht sonderlich technikaffin sind, werden im Projekt ein-
gespannt und lernen neue Verwendungszwecke dazu. Wenn das Projekt von einem Ausbil-
dungs- und Erprobungskanal begleitet wird und dieser die Möglichkeit hat durch einen 
YouTube-Kanal oder einen Sendeplatz im regionalen Fernsehprogramm die Endprodukte zu 
veröffentlichen, besteht die Möglichkeit, eine Gegenöffentlichkeit darzustellen, auf Probleme der 
Gesellschaft hinzuweisen und sich öffentlich zu artikulieren. Dadurch beteiligen sich die Ju-
gendlichen am gesellschaftlichen Dialog und es wird aus einem sonst passiven Medienkonsu-
ment ein aktiver Medienproduzent. Wichtig ist in diesem Zusammenhang jedoch auch, dass sie 
durch die ausführliche Befassung mit den Formen der Reality-TV-Formaten gleichzeitig die 
gestalterischen Mittel der Massenmedien verstehen und in Zukunft frühzeitig erkennen und 
hinterfragen. Ihnen soll vermittelt werden, nicht alles als gegeben hinzunehmen, sondern die 
Beziehung zwischen der Realität, die medial vermittelt wird und der Wirklichkeit, die selbst er-
lebt wird, bewusst wahrzunehmen und dadurch ihre Medienkompetenz auszubauen und zu 
verbessern. Im Hinblick auf die Medienkompetenz, welche in Gliederungspunkt 2.1.5 Medien-
kompetenz beschrieben wird, ist es ebenfalls Ziel des Projektes Strukturwissen, Funktionswis-
sen und Orientierungswissen den Schülern anzueignen. Die Jugendlichen sollen mit diesem 
Projekt dazu gebracht werden, unterschiedliche Reality-TV-Formate in Bezug auf ihre Merkma-
le, ihre Verschleierung und ihre Verwirrung, die sie beim Konsumenten bewirken, kritisch zu 
hinterfragen. So werden also die Medienkritik, die Gestaltung, die Technik, die Organisation und 
die journalistischen Elemente in Bezug auf die Reality-TV-Formate den Schülern beigebracht. 
Dadurch, dass verschiedene Reality-TV-Formate genauestens untersucht werden, sollen die 
fiktionalen und faktischen Besonderheiten herausgearbeitet werden. Ebenfalls soll an die Tee-
nager herangetragen werden, welche Folgen eine Teilnahme an solchen Formaten mit sich 
bringt. Durch die intensive und kritische Beschäftigung mit den Reality-TV-Formaten soll ein 
eigenes Format entstehen, welches die Vorstellungen und Probleme der Jugendlichen themati-
sieren soll. Es soll den Schülern gegeben sein, sich mit viel Spaß die Medien anzueignen und 
mit den Intentionen auseinanderzusetzen. Dabei soll ihnen vermittelt werden, wie die Verschlei-
erungen in der deutschen TV-Landschaft erkannt werden.  
Das grundlegende Ziel ist es, durch das Praxisprojekt den Schülern einen bewussten und ziel-
gerichteten Umgang mit Reality-TV-Formaten durch den praktischen Bezug und die Erstellung 
eines eigenen Endproduktes beizubringen und zu verinnerlichen sowie sie für Massenmedien 
zu sensibilisieren.  
 
Konzipiertes Praxisprojekt  51 
 
3.6 Inhalte 
Die Inhalte des konzipierten Praxisprojektes sind weit gefächert. Natürlich stehen die Reality-
TV-Formate in ihrem Inhalt und ihren Gestaltungsformen im Mittelpunkt, können aber je nach 
Klassenstufe und Schultyp auf den jeweiligen Lehrplan angepasst werden und somit eine ande-
re Inhaltsgewichtung haben. Allgemein soll auf die verschiedenen Arten, die Verbreitung im 
deutschen Fernsehen und die Wirkungen genauer eingegangen werden. Unter Berücksichti-
gung des eigenen Medienkonsums der Jugendlichen sollen die Reality-TV-Formate Grundlage 
des Projektes sein, die von den Heranwachsenden am meisten genutzt werden. Wie bereits 
erwähnt, soll die Mediennutzung der Teenager analysiert und zum Inhalt des Projektes gemacht 
werden. Nach der kritischen Hinterfragung kann ein Abändern jener erfolgen. In Bezug zu den 
Reality-TV-Formaten wird ebenfalls darauf eingegangen, was die Teilnahme an solchen Forma-
ten für die Darsteller bewirken kann.  
Ein weiterer Inhalt ist das Rundfunksystem in Deutschland, wobei das Hauptaugenmerk auf 
dem Fernsehen liegt. In einem kleinen Input-Vortrag seitens der medienpädagogischen Fach-
kräfte soll die Medienlandschaft von Deutschland kurz umrissen werden und in Bezug auf das 
Fernsehen wichtige Informationen übermittelt werden. Des Weiteren werden der Jugendschutz 
und das Urheberrecht in Bezug zum Fernsehen und den Reality-TV-Formaten thematisiert.  
Neben den inhaltlichen Informationen sollen auch technischen Fähigkeiten Inhalt des Projektes 
sein. Diese sind vor allem bei der praktischen Umsetzung von großer Bedeutung. Dabei geht es 
um die Einführung in die Kamera- und Tontechnik. Die Funktionsweise der Kamera und die der 
Schnittsoftware wird erklärt. Um das Material letztendlich zusammenzuschneiden, ist eine be-
stimmte Software nötig, die dies ermöglicht. Wie diese funktioniert und wie das Material auf 
dem Rechner gesichert werden muss, wird ebenfalls thematisiert. Doch nicht nur das Kennen 
der Technik ist wichtig in Bezug auf den praktischen Teil des Projektes, sondern auch das Be-
herrschen der richtigen Bildsprache. Viele Situationen erlangen erst richtig Ausdruck, wenn die 
Perspektive, der Bildaufbau und gewisse bildtechnische Dinge eingehalten werden. Dies wird in 
einem Vortrag den Schülern beigebracht. Inhalt des Projektes ist es auch, den Schülern beizu-
bringen, wie ein Beitrag geplant wird. Dazu gehört der Weg von der Grundidee über das Dreh-
buch bis hin zum Abfilmen des Materials. Es ist also auch Aufgabe der Schüler, ein kurzes 
Drehbuch zu erstellen, nach welchem dann der Dreh stattfindet.  
Nachdem die Schüler alles Wichtige über die Reality-TV-Formate und die Umsetzung eines 
Beitrages kennen gelernt haben, heißt es für sie selbst praktisch zu arbeiten und das Gelernte 
in die Tat umzusetzen. Dafür sollen sie sich gruppenweise ein Thema aussuchen, welches sie 
interessiert. Das genaue Format können sie frei wählen, der Themenschwerpunkt wird vorge-
geben, kann aber individualisiert werden. Durch die häufige Gebundenheit an Themen, welche 
der Lehrplan vorgibt sowie die starke Beeinflussung des Elternhauses, ist es den Schülern eine 
Freude ein Thema selbst nach ihren Interessen auszurichten und zu bearbeiten. Nach einer 
kurzen Recherche zum Stoffgebiet werden die wichtigsten Dinge zusammengefasst und in 
Form eines Drehbuches in einen Rahmen gebracht. Das gewählte Thema soll vor allem eins 
auslösen Interesse bei den Teenagern wecken und sie dazu animieren, sich mit jenem ausei-
nanderzusetzen.  
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In den anschließenden Lehrerfortbildungen sollen ebenfalls die theoretischen Fakten um die 
Medien herum vermittelt werden und im Vordergrund stehen. Dabei soll ebenso wie in den In-
put-Vorträgen das Rundfunksystem von Deutschland und die Rechtsformen, die bei jedem Pro-
jekt beachtet werden müssen, thematisiert werden. Die grundlegenden Inhalte gilt es ebenfalls 
von den Lehrkräften zu beherrschen. Zudem gehört zum Inhalt der Lehrerfortbildung, den Teil-
nehmern verschiedene Anregungen zu geben, wie sie auch ohne die vorhandene Technik, sol-
che Medienprojekte durchführen können und einen ähnlichen Nutzen erzielen.  
 
3.7 Methoden 
Um das Praxisprojekt so abwechslungsreich wie möglich zu gestalten, werden die unterschied-
lichsten Methoden angewendet. Im Vordergrund steht dabei, dass es den Kindern Spaß bereitet 
und sie nicht gelangweilt sind, sondern rund um die Uhr gefordert werden, selbst mitzumachen. 
Das Projekt startet mit einer kleinen Vorstellungsrunde, in der sich zu aller erst die medienpä-
dagogische Fachkraft bekannt macht und sich danach die Schüler in einem kleinen Spiel ge-
genseitig kennenlernen. Dabei sollen sich die Schüler von einer Heldenwäscheleine Bilder aus 
Reality-TV-Formaten auswählen und diese nach einer kurzen Bedenkzeit der Klasse vorstellen. 
Ebenfalls sollen sie ihren Mitschülern vorstellen, welche Medien sie am häufigsten nutzen und 
aus welchem Grund. Dem schließt sich eine Diskussionsrunde im gesamten Klassenverband 
an. So erarbeiten sich die Schüler die Merkmale der Reality-TV-Formate selbst. Die medienpä-
dagogische Fachkraft fasst diese Merkmale sowie die Geschichte, den Inhalt, die Ausdrucks- 
und Gestaltungsweisen und die Verbreitung dieser Formate im deutschen Fernsehen in einem 
Input-Vortrag zusammen. Durch eine kurze Zusammenfassung seitens der Schüler mithilfe 
eines Arbeitsblattes wird der erste Tag abgeschlossen.  
Der zweite Tag startet mit einer kurzen Wiederholung der Inhalte des ersten Tages durch den 
Onlinetest „Kahoot“, indem die gesamte Klasse vorgefertigte Fragen beantwortet und sieht, wo 
sie sich im Klassenverband befinden. Der Lehrer oder die medienpädagogische Fachkraft lenkt 
das folgende Gespräch mit den Schülern, sodass alle wieder auf dem neusten Stand sind. Dem 
folgt eine kleine Diskussionsrunde im Klassenverband, bei der zusammengebracht wird, was es 
für die Erstellung eines Beitrages alles braucht und was ein Beitrag für stilistische Ausdrucks-
formen aufweisen kann. Von der Lehrperson wird dies wieder in einem kurzweiligen Input-
Vortrag zusammengefasst und den Schülern vorgestellt. Danach wird in einem vom Lehrer 
gelenkten Gespräch zusammengetragen, was es noch braucht, um einen Beitrag zu erstellen. 
In Bezug auf die Technik wird geklärt, was dafür wichtig ist. Die medienpädagogische Fachkraft 
stellt anhand der Kamera die wichtigsten Funktionen vor und weist die Heranwachsenden in die 
gesamte Technik ein, zu welcher auch die Tontechnik und die Lichttechnik gehören. In Klein-
gruppen ist es nun den Jugendlichen gegeben, sich selbst mit der Technik vertraut zu machen 
und erste Übungen zu machen. In dieser Übung sollen sie nicht nur die Technik ausprobieren, 
sondern gleichzeitig auch eine 5-Shot-Technik umsetzen. Das bedeutet, sie sollen mit Hilfe von 
fünf kleinen Sequenzen eine Situation darstellen. Nachdem diese Übung abgeschlossen wurde, 
wird sie im Klassenverband ausgewertet, indem die Clips ungeschnitten gezeigt werden. Im 
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nächsten Schritt soll ein Kurzvortrag die wichtigsten Fakten zum Erstellen eines Drehbuches 
erläutern. Danach findet die Gruppenbildung für die praktische Umsetzung des eigenen Reality-
TV-Formates statt. In den Kleingruppen soll dann ein geeignetes Thema zum Abfilmen gefun-
den werden, dazu ein Drehbuch verfasst werden und wenn dies gewünscht ist, noch Kamera-
übungen stattfinden. Dazu können Mind-Maps erstellt und die Internetrecherche hinzugezogen 
werden.  
Der dritte Tag wird zum Abfilmen des Materials genutzt. Doch zuallererst finden in den einzel-
nen Gruppen Gespräche mit den Lehrpersonen statt. An dieser Stelle soll die Idee der Umset-
zung eines Reality-TV-Formates vorgestellt und besprochen werden. Auch der Umfang soll von 
den Lehrpersonen eingedämmt oder erweitert werden. In diesem Gespräch wird ebenfalls be-
sprochen, wer welchen Part übernimmt und noch einmal kurz in der Gruppe über die verschie-
denen Aufgabenfelder diskutiert. Nachdem dies abgeschlossen ist, beginnt das Abfilmen der 
eigenen Ideen und Vorstellungen. Durch die genaue Aufgabenverteilung im Team sollte ein 
reibungsloser Ablauf gewährleistet sein. Jedes Gruppenmitglied hat seine Aufgabe und ist für 
diese vollkommen selbst verantwortlich. Nachdem das gesamte Material abgefilmt wurde, wird 
es auf den Rechnern gesichert und gesichtet. Dies erfolgt auch wieder in Gruppenarbeit, da die 
gesamte Gruppe auswählen soll, welche Clips geeignet sind und welche nicht.  
Am vierten Tag des Projektes wird das abgefilmte Material zusammengestellt und geschnitten 
oder weiter gefilmt. Um dies durchführen zu können, wird in Form eines kleinen Input-Vortrages 
seitens der Lehrkräfte die wichtigsten Schritte, die beim Videoschnitt zu beachten sind, vorge-
stellt. Dass die Schüler dies gleich ausprobieren können, steht ihnen in den Gruppen jeweils ein 
Laptop zur Verfügung. So können sie das, was ihnen erklärt wird, gleichzeitig am Beispiel üben. 
Danach erfolgt der Schnitt in den einzelnen Gruppen. Nachdem die einzelnen Clips fertig ge-
stellt wurden, werden sie in einem Schülervortrag den anderen Klassenkameraden vorgestellt. 
In einer Diskussionsrunde im Klassenverband wird dann gemeinsam besprochen, welches 
Format von der Gruppe gewählt wurde. Dabei kann auch Lob und Kritik angebracht werden. 
Nachdem alle ihre Clips vorgestellt haben, erfolgt die Auswertung des Projektes. Dabei können 
die Schüler wieder in einer kleinen Diskussionsrunde anbringen, was ihnen gut gefallen hat und 
was sie verbessern würden.  
Die Methoden des Praxisprojektes umfassen also hauptsächlich die Diskussionsrunden im 
Klassenverband oder in den einzelnen Gruppen, die Gruppenarbeit, die Input-Vorträge seitens 
der Lehrkräfte, die kleinen Übungen und der Schülervortrag.  
Um jedoch auch die Lehrkräfte in diesem Medienbereich fortzubilden, werden diverse Weiter-
bildungen angeboten, um ihnen die Chance zu geben, Medien gezielter und häufiger im Unter-
richt einzubauen. Diese werden außerhalb des schulischen Projektes durchgeführt und geben 
den Lehrern verschiedene Anregungen. Es wird in Form von Lehr-Vorträgen Wissenswertes 
über die Medien und wie sie im Unterricht in welcher Art und Weise eingesetzt werden können, 
gelehrt. Gleichzeitig wird den Schulen das Material des Projektes frei zur Verfügung gestellt. 
Das heißt der Projektleitfaden und die zusätzlichen Materialien wie Präsentationen, Handouts 
und Filmbeiträge können von den Einrichtungen eigenständig zu schulischen Projekten genutzt 
werden.  
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4 Schlussbetrachtung 
Die Ergebnisse des theoretischen Teils der Arbeit und die Erstellung eines Praxisprojektes füh-
ren zu dem Ergebnis, dass die Medienpädagogik in der heutigen Zeit wichtiger denn je ist. Wir 
leben in einer Informationsgesellschaft, in welcher der Medienkonsum der Individuen rasant 
steigt und tagtäglich neue Gadgets und Funktionen hinzukommen. Die Kinder wachsen in 
Haushalten auf, in denen eine Vollausstattung an Mediengeräten besteht. Sie gebrauchen die-
se deshalb dementsprechend früh. Die Eltern versuchen zwar den Medienkonsum der Kinder 
zu lenken, aber spätestens in der Schule, wenn sie mit anderen Gleichaltrigen zusammenkom-
men, wollen sie ihre eigenen Erfahrungen machen, um mitreden zu können. Dass sie dabei die 
Medien nicht kritisch genug nutzen und diese erst hinterfragen, bevor sie diese übernehmen, ist 
den Kindern gar nicht bewusst. Deshalb ist es Aufgabe der Eltern und natürlich auch die Aufga-
be der pädagogischen Einrichtung, welche die Kinder besuchen, die Medienkompetenz der 
Heranwachsenden zu fördern und zu stärken. Nur durch eine gut ausgebildete Medienkompe-
tenz ist es den Individuen gegeben, selbstbestimmt und kritisch die Medien für die selbstge-
steckten Ziele zu nutzen. Gerade die aktive Medienarbeit macht den Schülern eine Menge 
Spaß und ermöglicht ihnen durch die praktische Gewichtung spielerisch neue Dinge kennenzu-
lernen und diese schnell zu verinnerlichen. Die Gruppenarbeit, das exemplarische und das 
handelnde Lernen geben den Schülern den Mut ihre eigenen Ideen an die Öffentlichkeit zu 
bringen und diese zu verteidigen.  
Jugendliche wollen selbst Erfahrungen mit dem Medienkonsum machen und sich nicht vor-
schreiben lassen, wie sie diesen zu gebrauchen haben. Sie nutzen die unterschiedlichsten Me-
dienangebote, wobei das Smartphone, die Benutzung des Internets und das Fernsehen an 
oberster Stelle stehen, wie bei der Untersuchung der Mediennutzung Jugendlicher herauskam. 
Gerade in Bezug auf die Reality-TV-Formate, die bei den Teenagern sehr beliebt sind, ist es 
wichtig, sie dahingehend zu schulen und sie über dessen Gebrauch aufzuklären. Dabei ist die 
aktive Medienarbeit und im Speziellen ein praxisbezogenes Projekt von großem Nutzen. Die 
Reality-TV-Formate sind, wie ebenfalls im theoretischen Teil der Arbeit beschrieben wurde, 
sehr schwer zu durchschauen und für die Jugendlichen eine Gefahr, da sie nicht unterscheiden 
können, was von dem Gezeigten der Wahrheit entspricht und was erfunden wurde. Die Konsu-
menten werden getäuscht und Gefühlszustände wie Angst und Ekel bei ihnen ausgelöst. Trotz-
dem reizt die Heranwachsenden der Inhalt dieser Formate und sie werden von ihnen häufig 
genutzt. Der Konsum kann sich jedoch negativ auf die Entwicklung des Kindes und auf dessen 
Bildung auswirken. Durch die Nutzung bewegen sich die Schüler weniger und beschäftigen sich 
auch dadurch weniger mit Hausaufgaben oder dem Lernen. Zudem werden sie von dem schil-
lernden Überangebot dazu verleitet, immer größeren Wert auf die Form statt den Inhalt von 
Medienprodukten zu legen. Dies überträgt sich auch auf andere Lebensbereiche. Durch den 
theoretisch ausgearbeiteten Teil ist also festzustellen, dass die Reality-TV-Formate häufig von 
den Heranwachsenden genutzt werden. Der Gebrauch sich aber nicht immer positiv auf dessen 
Entwicklung auswirkt.  
Schlussfolgernd lässt sich sagen, dass der Medienkonsum einen hohen Stellenwert in der Le-
benswelt von Jugendlichen innehat. Deshalb ist es enorm wichtig, deren Medienkompetenz zu 
fördern, damit sie kritisch und selbstständig mit Medieninhalten umgehen können. Bezogen auf 
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die anfangs gestellte Forschungsfrage kann dies durch gewisse Methoden erfolgen, in denen 
die Jugendlichen selbst aktiv werden und sich somit die Medienkompetenz selbst aneignen. Ein 
schulisch durchgeführtes Praxisprojekt kann, bezogen auf die Reality-TV-Formate, einen be-
wussten Umgang mit diesen lehren.  
Widersprüchlich ist dabei, dass die Reality-TV-Formate zwar nicht das beliebteste Fernsehgen-
re bei den Heranwachsenden sind, aber trotzdem thematisiert werden müssen, da sie das 
Nachmittagsprogramm dominieren. Und das ist gleichzeitig die Zeit, in der die Teenager ohne 
Aufsicht der Eltern das Fernsehprogramm nutzen und somit den Inhalten ohne Einschränkun-
gen ausgeliefert sind. Das konzipierte Projekt beschränkt sich nur auf die Anwendung bei Ju-
gendlichen. Vielleicht könnte angedacht werden, dieses Projekt in der Grundschule in Klasse 
Vier durchzuführen oder es außerschulisch anbieten. Die Durchführung von solchen Projekten 
in der Freizeit eröffnet zudem einen anderen Spielraum, da der vorgefertigte Lehrplan nicht so 
viel Zeit zum Durchführen des Projektes zulässt, wie angedacht.  
In Zukunft sollte das Bildungsministerium der Durchführung von solchen Projekten in pädagogi-
schen Einrichtungen einen größeren Zeitraum zugestehen. Die einzelnen Lehrbereiche sind mit 
einer geringen Stundenanzahl so eng gefasst, dass sie wenig Spielraum für Projekte zulassen. 
Die Projektdauer wird dann eventuell auf das Minimalste reduziert, sodass nicht ausreichend 
Zeit für die einzelnen Themen zur Verfügung steht. Gerade in der heutigen Informationsgesell-
schaft ist eine gut ausgebildete Medienkompetenz enorm wichtig. Wenn es aber der Lehrplan 
nicht zulässt Projekte, welche Medienkompetenz vermitteln, zu integrieren, ist es schwierig, den 
Heranwachsenden einen bewussten Umgang zu lehren. Zudem sollten auch die Lehrer dahin-
gehend besser geschult sein und Medien häufiger im Unterricht einsetzen. An dieser Stelle 
stoßen sie jedoch durch die oft geringe Medienausstattung an Schulen an ihre Grenzen. Hilfe 
bieten da die Ausbildungs- und Erprobungskanäle an, welche Projekte konzipieren und an 
Schulen durchführen. In diesen ist die jeweilige Technik vorhanden und kann zu Projektzwe-
cken genutzt werden. Sie bieten auch Elternabende in Schulen an, bei denen die Familien ei-
nen Überblick bekommen wie, welche Medien von den Kindern genutzt werden können und 
sollen. Die Projekte an Schulen leisten zwar einen großen Anteil zur Medienkompetenzförde-
rung der Kinder, aber das reicht oft nicht aus, wenn die Heranwachsenden zuhause auf alle 
Medieninhalte uneingeschränkt zugreifen können. Deshalb sollten auch die Eltern dahingehend 
regelmäßig geschult werden und immer auf dem neusten Stand sein.
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IV. Anlagen 
a. Zusammenfassung der definierten Begrifflich-
keiten 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Abbildung: Zusammenfassung der definierten Begrifflichkeiten (Eigenarbeit) 
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b. Lehrplanbezug 
i. Gymnasium 
 
Fach Deutsch 
Klasse Lehrbereich Lehrplaninhalt bezogen auf 
das Praxisprojekt 
Projektintegrierung 
6 2: Schreiben „Beherrschen von Verfahren 
des Beschreibens und des 
Erzählens (Verknüpfen von 
realem und phantastischem 
Geschehen, Erzählen aus 
veränderter Figurenperspekti-
ve), verschiedener Formen 
und Methoden gestaltenden 
Schreibens, Kennen der Pha-
sen der Textproduktion“211 
Das Projekt kann in diesen 
Lernbereich eingegliedert wer-
den, indem geklärt wird, wie 
die Erzählweise in Reality-TV- 
Formaten ist und wie zwischen 
Faktischem und Fiktionalem 
unterschieden werden kann.  
6 3: Lesen und 
Verstehen 
„szenisches Lesen, Einprägen 
von Textinhalten, Auswählen 
von Informationen zu be-
stimmten Themen, auswendig 
lernen, Übertragen des Wis-
sens auf szenische Spiel, 
Einblick gewinnen in techni-
sche Umsetzungsmöglichkei-
ten“212 
In diesem Lernbereich kann 
das Projekt ebenfalls integriert 
werden, indem der Schwer-
punkt auf dem Suchen von 
Informationen für die eigene 
Umsetzung gelegt wird sowie 
das „Schauspielern“. Gerade 
das szenische Spiel und die 
technische Umsetzung durch 
Video- und Tontechnik findet 
Anklang in diesem Lehrbe-
reich.  
6 Wahlpflicht 2: 
Vom Prosatext 
zum Hörspiel 
„Gestalten einer Hörspielsze-
ne auf der Grundlage eines 
Prosatextes, Gliederung der 
Handlung, Dialogisieren des 
Prosatextes, Geräusche pro-
Die Hörspielszene kann spie-
lend auf das Gestalten eines 
Videos übertragen werden. 
Denn auch dabei ist es wichtig 
die Szenen zu gliedern, Hand-
                                                     
 
211 Vgl. http://www.schule.sachsen.de/lpdb/web/downloads/1529_lp_gy_deutsch_2013.pdf?v2 : 14 
212Vgl. ebd.: 15-16 
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duzieren, Musik auswählen, 
Ablauf festlegen, Aufnahme 
und Präsentation der Sze-
ne“213 
lungen einzubauen, die pas-
sende Hintergrundmusik zu 
finden und das Erfundene 
aufzunehmen und zu präsen-
tieren.  
7 2: Schreiben „Anwenden verschiedener 
Formen und Methoden gestal-
tenden Schreibens, Ausgestal-
ten von Leerstellen“214 
Das Praxisprojekt findet an 
dieser Stelle Anklang, da Er-
zähltexte in dieser Weise in 
einen Dialog umgewandelt 
werden können und dann sze-
nisch abgefilmt werden.215 Des 
Weiteren werden durch die 
szenische Darstellung diverse 
Stilmittel spielerisch gelernt.  
 
7 3: Lesen und 
Verstehen 
„Anwenden grundlegender 
Verfahren zur Bewertung von 
Texten nach Inhalt und Form, 
Nutzung von Internet zur Prü-
fung von Textaussagen, Ver-
gleiche zwischen Texten und 
Illustrationen, Grafiken, 
Schaubildern, Bildern“216 
Indem zu Anfang des Projek-
tes die Bilder mit den Clips 
verglichen werden, können die 
Schüler anhand ihrer Täu-
schung und Wahrhaftigkeit 
verglichen werden. Ebenso 
kann das Internet zum Prüfen 
von Inhaltsangaben genutzt 
werden und sich so die Reali-
ty-TV-Formate erschlossen 
werden.  
8 1: Sprechen 
und Hören 
„Beherrschen komplexer Mus-
ter monologischen Sprechens, 
Schildern bedeutsamer Erleb-
nisse, Inhaltsangabe zu fiktio-
nalen und nichtfiktionalen 
Texten, Referat“217 
Das Praxisprojekt kann dabei 
Anwendung finden, indem die 
Schüler mehrmals kurze Refe-
rate halten sollen. Dies ist zum 
Beispiel der Fall bei der „Hel-
denwäscheleine“ vom Anfang 
des Projektes oder bei der 
Auswertung ihres eigenen 
                                                     
 
213 Vgl. ebd.: 18 
214 Vgl. ebd.: 20 
215 Vgl. ebd.:20 
216 Vgl. ebd.: 21 
217 Vgl. ebd.: 25 
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Videobeitrages. Dies wird in 
Gruppen- oder Einzelarbeit 
durchgeführt. Des Weiteren 
werden in den Reality-TV-
Formaten vermeintlich bedeut-
same Erlebnisse der Darsteller 
überspitzt dargestellt und im 
Projekt selbst faktische und 
fiktionale Texte erstellt.  
8 2: Schreiben „Sich positionieren zu Medi-
enprodukten, Schreiben von 
Kritiken und Empfehlungen, 
Kriterien zur Beurteilung“218 
Im Praxisprojekt ist es Ziel, 
dass jeder Teilnehmer eine 
Meinung zu den Reality-TV-
Formaten ausbildet und diese 
verteidigt. Dafür ist es Voraus-
setzung diese Formate kritisch 
zu betrachten und gewisse 
Kriterien herauszuarbeiten.  
9 3: Lesen und 
Verstehen 
„Kennen eines Dramas der 
deutschen Literatur oder der 
Weltliteratur, familiäre Bezie-
hungen als Stoffgrundlage und 
Motiv, junge Menschen als 
Stoffgrundlage und Motiv, 
Beherrschen wesentlicher 
Gestaltungs- und Strukturprin-
zipien von dramatischen Tex-
ten, Situations- und 
Handlungsanalyse, Figu-
rencharakterisierung, Analyse 
von Monologen und Dialogen 
nach Inhalt und Form“219 
Dabei kann das Praxismodel 
helfen die Konfliktsituation, in 
der sich die Heranwachsenden 
befinden zu analysieren und 
mit Hilfe der Umsetzung zu 
einem Reality-TV-Format zu 
visualisieren. Des Weiteren ist 
es möglich im Praxisprojekt die 
Prinzipien von dramatischen 
Texten auf die Reality-TV-
Formate zu beziehen. Die 
verschiedenen Gestaltungs-
merkmale sind dahingehend 
zu analysieren und herauszu-
arbeiten.  
                                                     
 
218 Vgl. ebd.: 26 
219 Vgl. ebd.: 32-33 
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9 Wahlpflicht 1: 
Begrenztheit 
der Verhältnis-
se – Liebes-
tragödien 
„gestaltende Interpretation, 
Inszenieren“220 
In diesem Lernbereich kann 
das Praxisprojekt eingegliedert 
werden, indem als Thema die 
Liebesgeschichte von zwei 
Personen als thematische 
Grundlage für die eigene prak-
tische Umsetzung genommen 
wird. Die Vorlage, welche die 
Schüler von den Lehrern be-
kommen, heißt es dann wei-
terzuschreiben und eine 
Geschichte darum zu bilden, 
die schließlich schauspiele-
risch aufgeführt und dabei 
verfilmt werden kann.  
10 4: Filme unter-
suchen und 
gestalten 
„Kennen von Elementen und 
Verfahren der Filmsprache 
und -analyse, Stoff und Dra-
maturgie, Kameraführung und 
Bild-Ton-Beziehung, Zeit, Ort, 
Figuren und Dialoge“221 
Im Praxisprojekt werden statt 
Filmen Reality-TV-Formate 
untersucht. Die Bestandteile 
dieses Lernbereiches bleiben 
aber die gleichen und gerade 
mit dem Erstellen eines Dreh-
buches und Verfilmen der 
Kurzgeschichte in Form eines 
Reality-TV-Formates bekom-
men sie einen praktischen 
Charakter und werden von den 
Teilnehmern besser aufge-
nommen und verarbeitet.  
 
 
 
 
                                                     
 
220 Vgl. ebd.: 34 
221 Vgl. ebd.: 37 
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Fach Ethik: 
Klasse Lernbereich Lehrplaninhalt bezogen auf 
das Praxisprojekt 
Projektintegrierung 
7 3: Medien: Ein 
Spiegel der 
Wirklichkeit 
„Kennen von Formen und 
Funktionen der Medien, Beur-
teilen der Wirkung von Fern-
sehen und Internet, Kennen 
der Manipulation durch Medi-
en, Gestalten eigener Medi-
enbeiträge“222 
Dabei werden die verschiede-
nen Formen und Funktionen 
der Medien thematisiert und 
den Schülern beigebracht, wie 
sie die Wirkungen der Fernse-
hinhalte beurteilen können. Die 
Vermischung von Fiktionalem 
und Faktischem geht einher 
mit der Manipulation der Medi-
en und sollte von den Heran-
wachsenden erkannt werden. 
Veranschaulicht werden kann 
dies alles durch die eigenstän-
dige Erstellung von einem 
Reality-TV-Format.223 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                     
 
222 http://www.schule.sachsen.de/lpdb/web/downloads/1428_lp_gy_ethik_2011.pdf?v2 :. 15 
223 Vgl. ebd. 
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ii. Mittelschule 
 
Fach Deutsch:  
Klasse Lernbereich Lehrplaninhalt bezogen auf 
das Praxisprojekt 
Projektintegrierung 
5 6: Fantasie 
und Wirklich-
keit: Märchen-
haftes und 
Unglaubliches 
„Beurteilen epischer Texte 
hinsichtlich der Darstellung 
von Realität und Fiktion, Reali-
tätsnahes und Fantastisches 
unterscheiden, Fantasiege-
schichten schreiben, gestal-
tend lesen, Darstellendes 
Spiel“224 
Das Projekt kann in diesen 
Lernbereich integriert werden, 
da die Darstellung von Fakti-
schem und Fiktionalem auch in 
den Reality-TV-Formaten the-
matisiert wird und die Schüler 
im Projekt die Aufgabe haben, 
eine Geschichte zu schreiben, 
die nicht ganz der Wirklichkeit 
entspricht und diese dann 
auch darstellen sollen.  
6 4: Entdeckun-
gen: Helden 
und Idole 
„Sich positionieren zur Dar-
stellung von historischen und 
modernen Helden in unter-
schiedlichen Medien, zwi-
schen realen und 
fiktiven/virtuellen Welten un-
terscheiden, Einflüsse der 
Medien auf Vorstellungen, 
Gefühle und Verhalten unter-
suchen, Gestalten eines epi-
schen Textes unter 
Betrachtung sprechkünstleri-
scher Möglichkeiten, gestal-
tendes Lesen, Darstellendes 
Spiel“225 
Die Hauptperson in einem 
Reality-TV-Format kann für die 
jugendlichen Zuschauer auch 
ein Held oder Idol sein. Wie 
diese Charaktere und die Me-
dien allgemein Einfluss auf die 
Verhaltensweisen der Heran-
wachsenden haben, ist Inhalt 
des Projektes. Und auch an 
dieser Stelle spielt wieder der 
Unterscheid zwischen dem 
Fiktionalen und dem Fakti-
schen eine entscheidende 
Rolle und kann dementspre-
chend genau wie das darstel-
lende Spiel auf das 
Praxisprojekt angewendet 
werden.  
                                                     
 
224 Vgl. http://www.schule.sachsen.de/lpdb/web/downloads/lp_ms_deutsch_2009.pdf?v2 : 13 
225 Vgl. ebd.: 18 
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7 3: Über mich 
und andere: 
Clique und 
Außenseiter 
„Sich positionieren zur Gestal-
tung von Charakteren und 
Handlungsweisen von Figu-
ren, künstlerische Gestaltung, 
mündliches Argumentieren, 
Übertragen von Wissen zum 
Lernbereichsthema auf die 
Gestaltung eigener Texte“226 
Im Praxisprojet ist es immer 
wieder gefordert sich mündlich 
zu bestimmten Sachverhalten 
zu argumentieren und seine 
Stellung der Klasse kundzutun. 
Ebenfalls sollen die Informati-
onen des theoretischen Teils 
in die Gestaltung des eigenen 
Reality-TV-Formates einbezo-
gen werden.  
7 Wahlpflicht 3: 
Wünsche zwi-
schen Traum 
und Wirklich-
keit  
„Auseinandersetzung mit dem 
Verhältnis von Realität und 
Fiktion, Ideenfindung, weiter-
schreiben, umschreiben, Ge-
schichten verfassen“227 
In dem konzipierten Praxispro-
jekt wird sich ebenfalls mit 
dem Verhältnis von Wirklich-
keit und Erfundenem beschäf-
tigt. Dabei ist es die Aufgabe 
eine Idee für die Umsetzung 
des eigenen Formats zu finden 
und diese niederzuschreiben.  
8 Wahlpflicht 1: 
Kriminalisti-
sches Nr.2 
„Kennen filmspezifischer Aus-
drucksmöglichkeiten am Bei-
spiel von Kriminalfilmen, 
Aufbau, Gestaltungsmittel, 
Gestalten einer Krimiszene, 
Drehbuchausschnitt schrei-
ben, spielen und filmen“228 
Auch in Reality-TV-Formaten 
können kriminalistische Taten 
vollzogen werden. Bezogen 
auf deren Gestaltungsmöglich-
keiten kann der Schwerpunkt 
des Projektes auf dem krimina-
listischen liegen, ein Drehbuch 
dazu geschrieben werden und 
dieses schließlich verfilmt wer-
den.  
9 Wahlpflicht 2: 
Mein „Freund“ 
der Fernseher  
„Sich positionieren zum Pro-
grammangebot unterschiedli-
cher Fernsehsender, 
Recherche, Übersicht erstel-
len, Unterhaltungs-, Informa-
tions- und Bildungsangebote 
Zu Beginn des konzipierten 
Projektes wird das eigene 
Fernsehverhalte indirekt schon 
einmal analysiert und soll im 
Verlauf des Projektes immer 
wieder aus unterschiedlichen 
                                                     
 
226 Vgl. ebd.: 23 
227 Vgl. ebd.: 25 
228 Vgl. ebd.: 30 
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unterscheiden, kritische Refle-
xion, eigenes Fernsehverhal-
ten analysieren“ 
Sichtweisen hinterfragt wer-
den. Zudem wird das Rund-
funksystem von Deutschland 
thematisiert. Dabei wird auch 
Bezug genommen auf die un-
terschiedlichen Programman-
gebote. Zur Ideenfindung des 
eigenen Videobeitrages ist 
eine Recherche notwendig und 
bedingt zudem die kritische 
Betrachtung dieser Formate.  
 
10 
Wahlpflicht 1: 
Filme „lesen“ 
„Beurteilung der Umsetzung 
einer Romanvorlage im Film, 
Rezeption von Buch und Film, 
Gemeinsamkeiten und Unter-
scheide analysieren, Filmin-
halt vorhersagen, Verfilmung 
einer Sequenz“229 
Bei der eigenen Umsetzung 
der Reality-TV-Formate kann 
ein Roman als Vorlage als 
Filminhalt dienen und wird 
schließlich abgefilmt.  
                                                     
 
229 Vgl. http://www.schule.sachsen.de/lpdb/web/downloads/lp_ms_deutsch_2009.pdf?v2 : 51 
Anlagen  XVII 
 
 
Fach Ethik:  
Klasse Lernbereich Lehrplaninhalt bezogen auf 
das Praxisprojekt 
Projektintegrierung 
9 3: Der Um-
gang mit Me-
dien und die 
Macht der 
Bilder 
„Beurteilen der Wirkung von 
Medien auf das Individuum 
und die Gesellschaft, Einblick 
gewinnen in moderne Mythen, 
Gestalten einer Medienproduk-
tion und -präsentation unter 
Berücksichtigung ausgewähl-
ter ethischer und rechtlicher 
Aspekte“230 
Die Medien werden in ihrer Art 
und Wirkung definiert und es 
wird auf das Rundfunksystem 
von Deutschland explizit ein-
gegangen.  Die Macht der 
Medien die Menschen zu leiten 
und zu täuschen sollen die 
Schüler am Ende dieser Kas-
senstufe genauso beherr-
schen, wie den bewussten und 
selbstständigen Umgang mit 
ihnen. Unter der Berücksichti-
gung der Rechtsnormen und 
ethischen Grundgedanken soll 
dann von den Schülern ein 
eigenständiges Medienprodukt 
in Eigenregie entstehen. 
 
 
 
 
 
 
                                                     
 
230 Vgl. http://www.schule.sachsen.de/lpdb/web/downloads/31_lp_ms_ethik_2009.pdf?v2 : 24 
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c. Ausführlicher Zeitplan des konzipierten Pra-
xisprojektes 
Wie bereits in der ausführlichen Betrachtung des konzipierten Praxisprojektes erwähnt, können 
die einzelnen Tage und die jeweilige Zeit individuell auf die verschiedenen Klassenstufen und 
deren Wissensstand angepasst werden und beispielsweise ein zusätzlicher fünfter Tag einge-
plant werden, wenn die Dreharbeiten am dritten Tag noch nicht abgeschlossen sind oder die 
Projektgruppe mehr Zeit zum Schneiden des Materials benötigt. Genauso individuell sollen an 
diesen Projekttagen die Pausen gestaltet sein. Doch nicht nur die Vorkenntnisse der Projektteil-
nehmer sollen beachtet werden, sondern auch die Klassenstärke. Bei einer geringen Teilneh-
merzahl muss auch eine geringere Zeit für die Diskussionen oder die Einführung in die Technik 
eingeplant werden. Die Zeiten sind deshalb auf eine Klassengröße von ungefähr 25 Schülern 
konzipiert. Zudem kommt, dass ältere Schüler länger durchhalten können und besser eine Auf-
gabe am Stück lösen können als jüngere Kinder, bei denen mehr Zeit zum Erledigen von Auf-
gaben eingeplant werden muss oder die Aufgaben auf verschiedene Teile aufgespaltet werden 
sollen.  
Klasse fünf bis sieben 
Der ausführliche Zeitplan der Klasse fünf bis sieben ist auf fünf Tage konzipiert, da die Schüler 
noch keine so großen Vorkenntnisse in Computerkenntnissen haben wie die Schüler der höhe-
ren Klassenstufen. Zudem sind sie im Umgang mit Medien noch nicht so technikaffin wie die 
Acht- bis Zehntklässler.  
Tag 1 
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
10 
Min. 
 Kennen der 
Projektleiter und 
grober Ablauf 
der Woche  
Vorstellen der Projektleiter 
und kurzer Überblick über die 
Projektwoche  
Lehrgespräch 
25 
Min.  
Ausge-
druckte 
Fotos aus 
Reality-
TV-
Formaten, 
Blatt, 
Stifte 
Erste Konfronta-
tion mit ver-
schiedenen 
Reality-TV-
Formaten 
Die Schüler sollen sich aus 
verschiedenen Bildern, auf 
denen verschiedene Situatio-
nen von Reality-TV-Formaten 
abgebildet sind, eins auswäh-
len und in kurzen Stichpunk-
ten aufschreiben, was sie 
sehen (Alter der abgebildeten 
Person, Situation in der sich 
die Person befindet, etc.). 
Zudem sollen sie vermerken, 
wie sie die Medien konsumie-
ren (welche besonders gern, 
wie oft, warum, …) 
Heldenwäschelei-
ne 
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35 
Min. 
 Freies Präsen-
tieren vor Pro-
jektgruppe und 
Überblick be-
kommen, wie 
der Medienkon-
sum im Klassen-
verband 
ausgeprägt ist. 
Außerdem ler-
nen sich so die 
Teilnehmer un-
tereinander bes-
ser kennen.  
Diese Ausarbeitung stellen sie 
den anderen Projektteilneh-
mern vor.  
Kurzvortrag seitens 
der Schüler 
35 
Min. 
Rechner, 
Beamer 
Jugendliche 
sehen, ob der 
von ihnen be-
schriebene Ge-
fühlszustand der 
Charaktere rich-
tig eingeschätzt 
wurde oder 
nicht.  
Einzelne Bilder werden mithil-
fe eines Beamers abgespielt 
und die Situationen aufgeklärt. 
Dabei wird von jedem Reality-
TV-Format ein Beispiel ge-
zeigt und die Schüler von den 
Lehrkräften aufgefordert zu 
entscheiden, ob die gezeigte 
Situation der Wahrheit ent-
spricht oder nicht. 
Abspielen der 
Clips, Lehrerauffor-
derung und Diskus-
sionsrunde im 
Klassenverband 
15 
Min. 
 Selbstständiges 
Erarbeiten der 
grundlegenden 
Merkmale sei-
tens des Klas-
senverbandes 
und dadurch 
Förderung des 
Gruppenzu-
sammenhanges.  
Alle Teilnehmer fassen zu-
sammen, was die Clips ge-
meinsam haben und 
erarbeiten sich so gemein-
schaftlich die Merkmale der 
Reality-TV-Formate.  
 
 
Diskussionsrunde 
im Klassenverband 
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35 
Min. 
Rechner, 
Beamer, 
Präsenta-
tion, Stif-
te, Blatt 
Die Schüler 
bekommen In-
formationen über 
die Reality-TV-
Formate, das 
Rundfunksystem 
von Deutschland 
und Medien-
recht.  
  
Input-Vortrag mit-
hilfe einer Power-
Point-Präsentation 
seitens der medi-
enpädagogischen 
Lehrkräfte  
25 
Min.  
Arbeits-
blatt, Stift  
Die wichtigsten 
Informationen 
von dem theore-
tischen Teil wer-
den gebündelt 
zusammenge-
fasst.  
Zusammenfassung der Infor-
mationen des ersten Tages 
und ausfüllen des vorgedruck-
ten Arbeitsblattes.  
Einzelarbeit der 
Schüler 
 
Tag 2  
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
10 
Min. 
Rechner, 
Internet-
zugang, 
evtl. 
Smart-
phone 
oder Tab-
let 
Wiederholung 
des vermittelten 
Wissens vom 
Vortag  
Es findet eine kleine Wieder-
holung vom ersten Tag statt, 
indem mithilfe der Internetplatt-
form „Kahoot“ ein vorgefertig-
ter Test mit den teilnehmenden 
Jugendlichen durchgeführt 
wird. Durch dessen Auswer-
tung können sie sehen, wo sie 
im Klassenverband stehen und 
welche Informationen sie vom 
ersten Tag verinnerlicht haben. 
Die Ergebnisse werden notiert. 
Einzelarbeit der 
Schüler 
 Die verschiedenen Reality-
TV-Formate werden erläutert 
und dabei auf die Geschich-
te, die unterschiedlichen 
Formen, den Inhalt sowie die 
Ausdruck- und Gestaltungs-
weise eingegangen. Eben-
falls wird das 
Rundfunksystem von 
Deutschland erläutert und 
die grundlegenden Dinge 
des Medienrechts angespro-
chen 
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10 
Min. 
Rechner, 
Beamer 
Die Schüler 
sehen, ob ihre 
Antworten rich-
tig oder falsch 
waren. Wenn 
die Antwort 
falsch war, wird 
diese gleich 
berichtigt.  
Der Test wird im Klassenver-
band kurz ausgewertet.  
Lehrgespräch und 
Diskussion im 
Klassenverband  
10 
Min. 
 Selbstständiges 
Erarbeiten der 
wichtigsten Be-
standteile beim 
Erstellen eines 
Videos.  
In Klassenverband wird ge-
klärt, was stilistische Mittel und 
Ausdrucksformen bei Videos 
sind. 
Diskussionsrunde, 
gelenktes Lehrge-
spräch 
30 
Min.  
Rechner, 
Beamer, 
Präsenta-
tion 
Kennenlernen 
der Gestal-
tungsprinzipien 
in Videobeiträ-
gen.  
In einem Vortrag, der von den 
medienpädagogischen Lehr-
kräften gehalten wird, erfahren 
die teilnehmenden Schüler 
Informationen über den Bild-
aufbau und die verschiedenen 
Perspektiven, die bei der Er-
stellung eines Videos einge-
setzt werden können. Zudem 
wird die 5-Shot-Technik er-
klärt.  
Vortrag seitens der 
Lehrkräfte der mit 
einem Power-Point-
Vortrag visualisiert 
wird. Zusätzlich 
wird dieser unter-
stützt von Beispiel-
videos.  
10 
Min. 
 Selbstständiges 
Erarbeiten der 
Technikvoraus-
setzungen  
In Klassenverband wird ge-
klärt, was wichtig bei der 
Technik sein könnte, um einen 
Videobeitrag umsetzten zu 
können.  
Diskussionsrunde 
im Klassenverband 
und teilweise ge-
lenktes Gespräch 
durch Lehrkraft 
15 
Min. 
Rechner, 
Beamer, 
Präsenta-
tion, 
Lautspre-
cher 
Wichtigste In-
formationen 
über Videotech-
nik gebündelt 
und zusammen-
gefasst sowie 
veranschaulicht 
in einem Vortrag 
Die selbsterarbeiteten Be-
standteile der Videotechnik 
werden in einem Vortrag zu-
sammengefasst.  
Input-Vortrag sei-
tens der Lehrkraft 
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40 
Min. 
Kamera, 
Stativ, 
Tontech-
nik, Spei-
cherkarte, 
Akku 
Selbstständiges 
Beherrschen der 
Videotechnik 
Die Schüler haben selbst die 
Möglichkeit sich an der Video-
technik auszuprobieren. Auf-
gabe ist es eine Situation 
mittels der 5-Shot-Technik 
abzufilmen.  
Selbstständige 
Gruppenarbeit und 
Hilfestellung der 
medienpädagogi-
schen Fachkräfte 
25 
Min. 
Rechner, 
Beamer, 
Lautspre-
cher 
Schüler be-
kommen von 
Klassenkame-
raden Lob und 
Kritik und lernen 
damit umzuge-
hen 
Die kurzen Clips werden im 
Klassenverband ausgewertet 
und es wird diskutiert was gut 
umgesetzt wurde und wo Ver-
besserungsvorschläge ange-
bracht sind.  
Diskussionsrunde 
im Klassenverband  
10 
Min. 
Rechner, 
Beamer, 
Präsenta-
tion 
Kennen der 
Inhalte eines 
Drehbuches und 
Vorwissen zum 
selbstständigen 
Erstellen eines 
Drehbuches  
In einer Power-Point-
Präsentation wird das Dreh-
buch erläutert, wofür es zu 
gebrauchen ist und was es 
beinhalten muss.  
Input-Vortrag der 
Lehrkräfte 
20 
Min. 
Blätter, 
Stifte 
Erstellung einer 
ersten Ideen-
sammlung zur 
Umsetzung des 
eigenen Reality-
TV-Formates 
Nachdem die Klasse in Grup-
pen geteilt wurde (entweder 
selbstständig oder von Lehrer 
vorgenommen), werden von 
den medienpädagogischen 
Fachkräften bestimmte The-
menbereiche vorgegeben, die 
vorher mit dem Lehrer der 
Klasse besprochen wurden. 
Aufgabe der teilnehmenden 
Jugendlichen ist es, diesen 
Themenbereich nach ihren 
eigenen Ideen und Vorstellun-
gen auszubauen und die Ideen 
in einem selbstgewählten Rea-
lity-TV-Format umzusetzen. 
Wichtig ist von den Lehrkräften 
zu beobachten, dass jedes 
Format nur einmal vorkommt. 
Es werden also Ideen zusam-
mengetragen (Brainstorming) 
und ein erstes Mind-Map er-
stellt. 
Gruppenarbeit, 
Diskussion in 
Gruppen, Brainst-
orming, Erstellen 
eines Mind-Maps 
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30 
Min. 
Blätter, 
Stifte, 
Rechner 
Selbstständiges 
Erstellen des 
Drehbuches  
Erstellen des Drehbuches 
unter Hilfestellung der medi-
enpädagogischen Fachkräf-
te. 
Gruppenarbeit 
5 
Min. 
Blätter, 
Stifte 
Jeder bekommt 
Arbeitsbereich 
zugeteilt, für den 
er am nächsten 
Tag verantwort-
lich ist.  
Einteilung der verschiedenen 
Arbeitsbereiche innerhalb der 
Gruppen, wobei auf Stärken 
und Schwächen der einzel-
nen Gruppenmitglieder ein-
gegangen werden soll.  
Gruppenarbeit, Dis-
kussion 
10 
Min. 
oder 
mehr 
Kamera, 
Stativ, 
Tontech-
nik, Licht-
technik 
Beherrschen der 
Videotechnik für 
den Dreh am 
nächsten Tag 
Wenn das Erstellen des 
Drehbuches zügig verlaufen 
ist, können an diesem Tag 
zusätzlich kleine Kamera-
übungen vorgenommen wer-
den.  
Gruppenarbeit, prak-
tische Übung 
 
Tag 3 
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
30  
Min. 
Rechner, 
Blätter, 
Stifte 
Vervollständigen 
der Drehbücher 
oder kritische 
Betrachtung der 
Drehbücher 
durch medien-
pädagogische 
Fachkraft und 
Verbesserungs-
vorschläge  
Die Gruppen, die am Vortag 
mit dem Erstellen ihres 
Drehbuches nicht fertig ge-
worden sind, haben die Mög-
lichkeit dies noch zu 
vervollständigen. Die fertigen 
Drehbücher werden mit den 
medienpädagogischen Fach-
kräften besprochen. Dabei 
wird den Gruppen Tipps zur 
Umsetzung gegeben und 
Stilmittel besprochen.  
Gruppenarbeit, Lehr-
gespräch 
160 
Min.  
Kamera, 
Stativ, 
Tontech-
nik, Spei-
cherkarte, 
Akku, 
Drehbü-
cher 
Anwenden Ka-
meratechnik und 
der Perspekti-
ven, Bildeintei-
lungen und 
Stilmittel, Verin-
nerlichen erlern-
ten 
Informationen 
Jede Gruppe filmt nach ih-
rem Drehbuch das Rohmate-
rial ab.  
Dreharbeiten 
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35  
Min.  
Rechner, 
Speicher-
karte 
Kennen von 
Computerkennt-
nissen und an-
wenden dieser 
Das abgefilmte Rohmaterial 
wird auf den Rechnern gesi-
chert und wenn die Zeit es 
zulässt gleichzeitig gesichtet 
und aussortiert. 
Gruppenarbeit 
 
Tag 4 
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
120 
Min. 
Kamera, 
Stativ, 
Tontech-
nik, Licht-
set, 
Speicher-
karten, 
Akku, 
Drehbü-
cher 
Anwenden der 
Kameratechnik 
und der ver-
schiedenen 
Perspektiven, 
Bildeinteilungen 
und Stilmittel, 
dadurch Verin-
nerlichen der 
am Tag zuvor 
erlernten Infor-
mationen 
Wenn der vorangegangene 
Tag zum Abfilmen des Dreh-
buches nicht ausgereicht hat, 
besteht die Möglichkeit dies 
zu vervollständigen. Es könn-
te dafür der ganze Tag ein-
geplant werden und sollte je 
Klassenstufe individuell an-
gepasst werden. Nach dem 
erfolgreichen Drehschluss 
folgt dann die Schnitteinfüh-
rung.  
Dreharbeiten 
35 
Min.  
Rechner, 
Speicher-
karte 
Kennen von 
Computerkennt-
nissen und an-
wenden dieser 
Das abgefilmte Rohmaterial 
wird auf den Rechnern gesi-
chert und wenn die Zeit es 
zulässt gleichzeitig gesichtet 
und aussortiert. 
Gruppenarbeit 
30 
Min. 
Rechner, 
Schnittsof
tware, 
Lautspre-
cher, 
Kopfhö-
rer, Bea-
mer, 
Präsenta-
tion 
Kennen der 
Schnittsoftware 
und ihrer Mög-
lichkeiten  
Die Schnitteinweisung wird 
mithilfe einer Power-Point-
Präsentation durchgeführt, in 
der die wichtigsten Informati-
onen zum Schnittprogramm 
und dessen Einstellungen 
enthalten sind. Die Gruppen 
können dies an den Rech-
nern, auf denen sie am Vor-
tag ihr Material gesichert 
haben, ausprobieren.  
Input-Vortrag, Grup-
penarbeit  
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40 
Min.  
Rechner, 
Schnittsof
tware, 
Kopfhörer 
Selbstständiges 
Schneiden des 
Videomaterials  
Ist die Schnitteinweisung er-
folgt, wird das gesamte Mate-
rial von den einzelnen 
Gruppen gesichtet, aussortiert, 
zusammengestellt, gesichert 
und mit Effekten unterlegt. Zur 
Fertigstellung helfen die medi-
enpädagogischen Fachkräfte.  
Gruppenarbeit 
 
Tag 5 
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
135 
Min.  
Rechner, 
Schnittsof
tware, 
Kopfhörer 
Selbstständiges 
Schneiden des 
Videomaterials  
Ist die Schnitteinweisung er-
folgt, wird das gesamte Mate-
rial von den einzelnen 
Gruppen gesichtet, aussortiert, 
zusammengestellt, gesichert 
und mit Effekten unterlegt. Zur 
Fertigstellung helfen die medi-
enpädagogischen Fachkräfte.  
Gruppenarbeit 
60 
Min. 
Rechner, 
Beamer, 
Lautspre-
cher 
Die Schüler 
können sich mit 
anderen Grup-
pen vergleichen 
und lernen 
sachlich Kritik 
anzubringen 
und mit dieser 
auch umzuge-
hen. 
Nach der Fertigstellung des 
Videos wird dieses der Klasse 
vorgestellt und besprochen, 
welches Format gewählt wur-
de, wie die Gruppe ihre Vor-
stellungen umgesetzt hat und 
was es zu loben und zu kriti-
sieren gibt.  
Vorstellung seitens 
der einzelnen 
Gruppen und Dis-
kussionsrunde mit 
der gesamten Klas-
se  
10 
Min. 
Rechner, 
Smarthph
ones oder 
Tablets, 
Internet-
zugang 
Die Schüler 
sehen, wo sie 
im Klassenver-
band stehen. 
Zum Schluss des Projektes 
wird noch einmal über einen 
„Kahoot“ Test das erlernte 
Wissen der teilnehmenden 
Jugendlichen getestet. Da die 
Ergebnisse vom ersten Test 
notiert wurden, besteht die 
Möglichkeit das Wissen der 
Schüler zu vergleichen.  
Einzelarbeit und 
Selbsttest sowie die 
Auswertung im 
Klassenverband 
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20 
Min. 
Tafel, 
Kreide, 
Flipchart, 
Stifte 
Die Teilnehmer 
lernen Kritik und 
Lob konstruktiv 
anzubringen 
und darüber vor 
der Klasse zu 
sprechen und 
das Projekt 
sachlich auszu-
werten.  
Zur Auswertung am Schluss 
des Projektes können noch 
einmal alle Ideen, Anregun-
gen, Wünsche sowie jede Art 
von Lob und Kritik visuell an 
der Tafel oder einem Flipchart 
angebracht werden. Die Schü-
ler sollen dazu offen ihre Mei-
nung zu dem Projekt darlegen 
und erklären, was sie aus dem 
Projekt für die Zukunft mit-
nehmen. Diese Auswertung 
soll sehr ausführlich sein, da-
mit das Projekt einen guten 
Abschluss hat.  
Diskussion, eine Art 
Mind-Map an Tafel 
oder Flipchart 
 
Abbildung: Verteilung der Unterrichtsstunden der einzelnen Tage (eigene Darstellung) 
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Klasse acht bis zehn 
Der ausführliche Zeitplan der Klasse acht bis zehn ist auf vier Tage konzipiert, da die Schüler 
bereits Vorkenntnisse in Computerkenntnissen haben und eine gewisse Technikaffinität aufwei-
sen. Wie bereits in der ausführlichen Betrachtung des konzipierten Praxisprojektes erwähnt, 
können die einzelnen Tage und die jeweilige Zeit individuell auf die verschiedenen Klassenstu-
fen und deren Wissensstand angepasst werden und ein zusätzlicher fünfter Tag eingeplant 
werden, wenn die Dreharbeiten am dritten Tag noch nicht abgeschlossen sind oder die Projekt-
gruppe mehr Zeit zum Schneiden des Materials benötigt. 
 
Tag 1 
Zeit Materi-
alien 
Lernziele Inhalte Methoden 
10 
Min. 
 Kennen der Pro-
jektleiter und gro-
ber Ablauf der 
Woche  
Vorstellen der Projektleiter 
und kurzer Überblick über die 
Projektwoche  
Lehrgespräch 
15 
Min.  
Ausge-
druckte 
Fotos 
aus 
Reality-
TV-
Forma-
ten, 
Blatt, 
Stifte 
Erste Konfronta-
tion mit verschie-
denen Reality-TV-
Formaten 
Die Schüler sollen sich aus 
verschiedenen Bildern, auf 
denen verschiedene Situatio-
nen von Reality-TV-Formaten 
abgebildet sind, eins auswäh-
len und in kurzen Stichpunkten 
aufschreiben, was sie sehen 
(Alter der abgebildeten Per-
son, Situation in der sich die 
Person befindet, etc.). Zudem 
sollen sie vermerken, wie sie 
die Medien konsumieren (wel-
che besonders gern, wie oft, 
warum, …) 
„Heldenwäschelei-
ne“ 
30 
Min. 
 Präsentieren vor 
Projektgruppe 
und Überblick 
bekommen, wie 
Medienkonsum im 
Klassenverband 
ausgeprägt ist. 
Zudem lernen 
sich die Teilneh-
mer besser ken-
nen.  
Diese Ausarbeitung stellen sie 
den anderen Projektteilneh-
mern vor.  
Kurzvortrag seitens 
der Schüler 
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20 
Min. 
Rech-
ner, 
Beamer 
Jugendliche se-
hen, ob der von 
ihnen beschrie-
bene Gefühlszu-
stand der 
Charaktere richtig 
eingeschätzt wur-
de oder nicht.  
Einzelne Bilder werden mithil-
fe eines Beamers abgespielt 
und die Situationen aufgeklärt. 
Dabei wird von jedem Reality-
TV-Format ein Beispiel gezeigt 
und die Schüler aufgefordert 
zu entscheiden, ob die gezeig-
te Situation der Wahrheit ent-
spricht. 
Abspielen der 
Clips, Lehrerauffor-
derung und Diskus-
sionsrunde im 
Klassenverband 
15 
Min. 
 Selbstständiges 
Erarbeiten der 
grundlegenden 
Merkmale seitens 
des Klassenver-
bandes und 
dadurch Förde-
rung des Grup-
penzusammenha
nges.  
Alle Teilnehmer fassen zu-
sammen, was die Clips ge-
meinsam haben und 
erarbeiten sich so gemein-
schaftlich die Merkmale der 
Reality-TV-Formate.  
 
 
Diskussionsrunde 
im Klassenverband 
30 
Min. 
Rech-
ner, 
Beamer, 
Präsen-
tation, 
Stifte, 
Blatt 
Die Schüler be-
kommen Informa-
tionen über die 
Reality-TV-
Formate, das 
Rundfunksystem 
von Deutschland 
und Medienrecht.  
  
Input-Vortrag mit-
hilfe einer Power-
Point-Präsentation 
seitens der medi-
enpädagogischen 
Lehrkräfte  
15 
Min.  
Arbeits-
blatt, 
Stift  
Die wichtigsten 
Informationen von 
dem theoreti-
schen Teil werden 
gebündelt zu-
sammengefasst.  
Zusammenfassung der Infor-
mationen des ersten Tages 
und ausfüllen des vorgedruck-
ten Arbeitsblattes.  
Einzelarbeit der 
Schüler 
 
 
 Die verschiedenen Reality-
TV-Formate werden erläu-
tert und dabei auf die Ge-
schichte, die 
unterschiedlichen Formen, 
den Inhalt sowie die Aus-
druck- und Gestaltungswei-
se eingegangen. Ebenfalls 
wird das Rundfunksystem 
von Deutschland erläutert 
und die grundlegenden Din-
ge des Medienrechts ange-
sprochen 
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Tag 2  
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
10 
Min. 
Rech-
ner, 
Inter-
netzu-
gang, 
evtl. 
Smart-
phone 
oder 
Tablet 
Wiederholung des 
vermittelten Wis-
sens vom Vortag  
Es findet eine kleine Wieder-
holung vom ersten Tag statt, 
indem mithilfe der Internetplatt-
form „Kahoot“ ein vorgefertig-
ter Test mit den teilnehmenden 
Jugendlichen durchgeführt 
wird. Durch dessen Auswer-
tung können sie sehen, wo sie 
im Klassenverband stehen und 
welche Informationen sie vom 
ersten Tag verinnerlicht haben. 
Die Ergebnisse werden notiert. 
Einzelarbeit der 
Schüler 
 
10 
Min. 
Rech-
ner, 
Beamer 
Die Schüler se-
hen, ob ihre Ant-
worten richtig 
oder falsch wa-
ren. Wenn die 
Antwort falsch 
war, wird diese 
gleich berichtigt.  
Der Test wird im Klassenver-
band kurz ausgewertet.  
Lehrgespräch und 
Diskussion im 
Klassenverband  
10 
Min. 
 Selbstständiges 
Erarbeiten der 
wichtigsten Be-
standteile beim 
Erstellen eines 
Videos.  
In Klassenverband wird ge-
klärt, was stilistische Mittel und 
Ausdrucksformen bei Videos 
sind. 
Diskussionsrunde, 
gelenktes Lehrge-
spräch 
30 
Min.  
Rech-
ner, 
Beamer, 
Präsen-
tation 
Kennenlernen der 
Gestaltungsprin-
zipien in Vide-
obeiträgen.  
In einem Vortrag, der von den 
medienpädagogischen Lehr-
kräften gehalten wird, erfahren 
die teilnehmenden Schüler 
Informationen über den Bild-
aufbau und die verschiedenen 
Perspektiven, die bei der Er-
stellung eines Videos einge-
setzt werden können. Zudem 
wird die 5-Shot-Technik er-
klärt.  
Vortrag seitens der 
Lehrkräfte der mit 
einem Power-Point-
Vortrag visualisiert 
wird. Zusätzlich 
wird dieser unter-
stützt von Beispiel-
videos.  
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10 
Min. 
 Selbstständiges 
Erarbeiten der 
Technikvoraus-
setzungen  
In Klassenverband wird ge-
klärt, was wichtig bei der 
Technik sein könnte, um einen 
Videobeitrag umsetzten zu 
können.  
Diskussionsrunde 
im Klassenverband 
und teilweise ge-
lenktes Gespräch 
durch Lehrkraft 
15 
Min. 
Rech-
ner, 
Beamer, 
Präsen-
tation, 
Laut-
spre-
cher 
Wichtigste Infor-
mationen über 
Videotechnik ge-
bündelt und zu-
sammengefasst 
sowie veran-
schaulicht in ei-
nem Vortrag 
Die selbsterarbeiteten Be-
standteile der Videotechnik 
werden in einem Vortrag zu-
sammengefasst.  
Input-Vortrag sei-
tens der Lehrkraft 
40 
Min. 
Kamera, 
Stativ, 
Ton-
technik, 
Spei-
cherkar-
te, Akku 
Selbstständiges 
Beherrschen der 
Videotechnik 
Die Schüler haben selbst die 
Möglichkeit sich an der Video-
technik auszuprobieren. Auf-
gabe ist es eine Situation 
mittels der 5-Shot-Technik 
abzufilmen.  
Selbstständige 
Gruppenarbeit und 
Hilfestellung der 
medienpädagogi-
schen Fachkräfte 
25 
Min. 
Rech-
ner, 
Beamer, 
Laut-
spre-
cher 
Schüler bekom-
men von Klas-
senkameraden 
Lob und Kritik und 
lernen damit um-
zugehen 
Die kurzen Clips werden im 
Klassenverband ausgewertet 
und es wird diskutiert was gut 
umgesetzt wurde und wo Ver-
besserungsvorschläge ange-
bracht sind.  
Diskussionsrunde 
im Klassenverband  
10 
Min. 
Rech-
ner, 
Beamer, 
Präsen-
tation 
Kennen der Inhal-
te eines Drehbu-
ches und 
Vorwissen zum 
selbstständigen 
Erstellen eines 
Drehbuches  
In einer Power-Point-
Präsentation wird das Dreh-
buch erläutert, wofür es zu 
gebrauchen ist und was es 
beinhalten muss.  
Input-Vortrag der 
Lehrkräfte 
20 
Min. 
Blätter, 
Stifte 
Erstellung einer 
ersten Ideen-
sammlung zur 
Umsetzung des 
eigenen Reality-
TV-Formates 
Nachdem die Klasse in Grup-
pen geteilt wurde (entweder 
selbstständig oder von Lehrer 
vorgenommen), werden von 
den medienpädagogischen 
Fachkräften bestimmte The-
menbereiche vorgegeben, die 
vorher mit dem Lehrer der 
Klasse besprochen wurden. 
Gruppenarbeit, 
Diskussion in 
Gruppen, Brainst-
orming, Erstellen 
eines Mind-Maps 
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Aufgabe der teilnehmenden 
Jugendlichen ist es, diesen 
Themenbereich nach ihren 
eigenen Ideen und Vorstellun-
gen auszubauen und die Ideen 
in einem selbstgewählten Rea-
lity-TV-Format umzusetzen. 
Wichtig ist von den Lehrkräften 
zu beobachten, dass jedes 
Format nur einmal vorkommt. 
Es werden also Ideen zusam-
mengetragen (Brainstorming) 
und ein erstes Mind-Map er-
stellt. 
30 
Min. 
Blätter, 
Stifte, 
Rechner 
Selbstständiges 
Erstellen des 
Drehbuches  
Erstellen des Drehbuches 
unter Hilfestellung der medi-
enpädagogischen Fachkräfte. 
Gruppenarbeit 
5 
Min. 
Blätter, 
Stifte 
Jeder bekommt 
Arbeitsbereich 
zugeteilt, für den 
er am nächsten 
Tag verantwort-
lich ist.  
Einteilung der verschiedenen 
Arbeitsbereiche innerhalb der 
Gruppen, wobei auf Stärken 
und Schwächen der einzelnen 
Gruppenmitglieder eingegan-
gen werden soll.  
Gruppenarbeit, 
Diskussion 
10 
Min. 
oder 
mehr 
Kamera, 
Stativ, 
Ton-
technik, 
Licht-
technik 
Beherrschen der 
Videotechnik für 
den Dreh am 
nächsten Tag 
Wenn das Erstellen des Dreh-
buches zügig verlaufen ist, 
können an diesem Tag zusätz-
lich kleine Kameraübungen 
vorgenommen werden.  
Gruppenarbeit, 
praktische Übung 
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Tag 3 
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
30 
Min. 
Rech-
ner, 
Blätter, 
Stifte 
Vervollständigen 
der Drehbücher 
oder kritische 
Betrachtung der 
Drehbücher durch 
medienpädagogi-
sche Fachkraft 
und Verbesse-
rungsvorschläge  
Die Gruppen, die am Vortag 
mit dem Erstellen ihres Dreh-
buches nicht fertig geworden 
sind, haben die Möglichkeit 
dies noch zu vervollständigen. 
Die fertigen Drehbücher wer-
den mit den medienpädagogi-
schen Fachkräften 
besprochen. Dabei wird den 
Gruppen Tipps zur Umsetzung 
gegeben und Stilmittel bespro-
chen.  
Gruppenarbeit, 
Lehrgespräch 
180 
Min. 
– 
225 
Min. 
oder 
mehr 
Kamera, 
Stativ, 
Ton-
technik, 
Lichtset, 
Spei-
cherkar-
te, 
Akku, 
Drehbü-
cher 
Anwenden der 
Kameratechnik 
und der verschie-
denen Perspekti-
ven, 
Bildeinteilungen 
und Stilmittel, 
dadurch Verinner-
lichen der am Tag 
zuvor erlernten 
Informationen 
Jede Gruppe filmt nach ihrem 
Drehbuch das Rohmaterial ab.  
Dreharbeiten 
35 
Min.  
Rech-
ner, 
Spei-
cherkar-
te 
Kennen von 
Computerkennt-
nissen und an-
wenden dieser 
Das abgefilmte Rohmaterial 
wird auf den Rechnern gesi-
chert und wenn die Zeit es 
zulässt gleichzeitig gesichtet 
und aussortiert. 
Gruppenarbeit 
25 
Min. 
Rech-
ner, 
Spei-
cherkar-
ten, 
Schnitts
oftware, 
Beamer, 
Kopfhö-
rer 
Kennen der Funk-
tionen der 
Schnittsoftware 
Wenn es eine größere Klas-
senstufe ist und die Gruppen 
an dem Tag mit dem Abfilmen 
des Materials gut voran ge-
kommen sind, besteht die 
Möglichkeit die Schnitteinfüh-
rung zu geben. Diese wird in 
Form einer Power-Point-
Präsentation visualisiert und 
die Schüler haben die Mög-
lichkeit das theoretische Ge-
lernte gleich an den Rechnern, 
auf den sie ihr Material gesi-
Lehrgespräch, akti-
ve Umsetzung am 
Rechner in Grup-
penarbeit 
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chert haben, in der 
Schnittsoftware anzuwenden. 
Wenn dies aber nicht der Fall 
ist, wird sie auf den nächsten 
Tag verschoben.  
 
Tag 4 
Zeit Materia-
lien 
Lernziele Inhalte Methoden 
Max. 
60 
Min. 
Kamera, 
Stativ, 
Ton-
technik, 
Lichtset, 
Spei-
cherkar-
ten, 
Akku 
Anwenden der 
Kameratechnik 
und der verschie-
denen Perspekti-
ven, 
Bildeinteilungen 
und Stilmittel, 
dadurch Verinner-
lichen der am Tag 
zuvor erlernten 
Informationen 
Wenn der vorangegangene 
Tag zum Abfilmen des Dreh-
buches nicht ausgereicht hat, 
besteht die Möglichkeit dies zu 
vervollständigen. Es könnte 
dafür der ganze Tag einge-
plant werden und sollte je 
Klassenstufe individuell ange-
passt werden. Bei den größe-
ren Klassen ist jedoch geplant 
die Dreharbeiten am dritten 
Tag abzuschließen. Nach dem 
erfolgreichen Drehschluss folgt 
dann die Schnitteinführung.  
Dreharbeiten 
30 
Min. 
Rech-
ner, 
Schnitts
oftware, 
Laut-
spre-
cher, 
Kopfhö-
rer, 
Beamer, 
Präsen-
tation 
Kennen der 
Schnittsoftware 
und ihrer Mög-
lichkeiten  
Wurde der Dreh am Tag zuvor 
abgeschlossen, steht an die-
sem Tag der Schnitt des Roh-
materials an. Die 
Schnitteinweisung wird mithilfe 
einer Power-Point-
Präsentation durchgeführt, in 
der die wichtigsten Informatio-
nen zum Schnittprogramm und 
dessen Einstellungen enthal-
ten sind. Die Gruppen können 
dies an den Rechnern, auf 
denen sie am Vortag ihr Mate-
rial gesichert haben, auspro-
bieren.  
Input-Vortrag, 
Gruppenarbeit  
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120 
Min
. – 
180 
Min
. 
Rechner, 
Schnittsof
tware, 
Kopfhörer 
Selbstständiges 
Schneiden des 
Videomaterials  
Ist die Schnitteinweisung er-
folgt, wird das gesamte Mate-
rial von den einzelnen 
Gruppen gesichtet, aussortiert, 
zusammengestellt, gesichert 
und mit Effekten unterlegt.  
Gruppenarbeit 
60 
Min
. 
Rechner, 
Beamer, 
Lautspre-
cher 
Die Schüler kön-
nen sich mit an-
deren Gruppen 
vergleichen und 
lernen sachlich 
Kritik anzubringen 
und mit dieser 
auch umzugehen. 
Nach der Fertigstellung des 
Videos wird dieses der Klasse 
vorgestellt und besprochen, 
welches Format gewählt wur-
de, wie die Gruppe ihre Vor-
stellungen umgesetzt hat und 
was es zu loben und zu kriti-
sieren gibt.  
Vorstellung seitens 
der einzelnen 
Gruppen und Dis-
kussionsrunde mit 
der gesamten Klas-
se  
10 
Min
. 
Rechner, 
Smarthph
ones oder 
Tablets, 
Internet-
zugang 
Die Schüler se-
hen, wo sie im 
Klassenverband 
stehen. 
Zum Schluss des Projektes 
wird noch einmal über einen 
„Kahoot“ Test das erlernte 
Wissen der teilnehmenden 
Jugendlichen getestet. Da die 
Ergebnisse vom ersten Test 
notiert wurden, besteht die 
Möglichkeit das Wissen der 
Schüler zu vergleichen. Und 
auch für sie selbst ist es eine 
gute Möglichkeit zu sehen, wie 
sich ihr Wissen in den Tagen 
weiterentwickelt hat.  
Einzelarbeit und 
Selbsttest sowie die 
Auswertung im 
Klassenverband 
20 
Min
. 
Tafel, 
Kreide, 
Flipchart, 
Stifte 
Die Teilnehmer 
lernen Kritik und 
Lob konstruktiv 
anzubringen und 
darüber vor der 
Klasse zu spre-
chen und das 
Projekt sachlich 
auszuwerten.  
Zur Auswertung am Schluss 
des Projektes können noch 
einmal alle Ideen, Anregun-
gen, Wünsche sowie jede Art 
von Lob und Kritik visuell an 
der Tafel oder einem Flipchart 
angebracht werden. Die Schü-
ler sollen dazu offen ihre Mei-
nung zu dem Projekt darlegen 
und erklären, was sie aus dem 
Projekt für die Zukunft mit-
nehmen. Diese Auswertung 
soll sehr ausführlich sein, da-
mit das Projekt einen guten 
Abschluss hat.  
Diskussion, eine Art 
Mind-Map an Tafel 
oder Flipchart 
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Abbildung: Verteilung der Unterrichtsstunden der einzelnen Tage (eigene Darstellung) 
 
0
1
2
3
4
5
6
7
1 - Einführung 2 - theoretische
Grundlagen
3 - Dreharbeiten 4 - Schnitt
S
tu
n
d
e
n
Tage
Verteilung der Unterrichtsstunden der einzelnen 
Tage
Eigenständigkeitserklärung XXXVI 
 
V. Eigenständigkeitserklärung 
Hiermit erkläre ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbstständig und nur unter Verwendung der 
angegebenen Literatur und Hilfsmittel angefertigt habe. Stellen, die wörtlich oder sinngemäß 
aus Quellen entnommen wurden, sind als solche kenntlich gemacht. Diese Arbeit wurde in glei-
cher oder ähnlicher Form noch keiner anderen Prüfungsbehörde vorgelegt. 
 
 
Ort, Datum Vorname Nachname 
  
 
 
